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NOTICIAS GAMES WORKSHOP 
Y MINIATURAS CITADEL 


WARHAMMER 
Rick Priestley 

¡Ya está a la venta la nueva edición de Warhammer! Rick revela las 

emocionantes novedades en la nueva reencarnación del Juego de Batallas 

Fantásticas, incluyendo las formidables nuevas miniaturas de Hombres 

Lagarto y Bretonia 


PREGUNTAS Y 

RESPUESTAS 
Respuestas a las dudas más frecuentes de Warhammer, Blood Bowl, Space Hulk y 
Warhammer 40,000 


DEVORADOR DE HOMBRES 
Andy Chamber 
La galaxia tiembla ante las grotescas creaciones 
genéticas del traidor Fabius Bilis. Andy te muestra el 
horror y la corrupción de este Marine Espacial del Caos 


EL ENANO BLANCO 
Nigel Stillman 
Cuando todo parece perdido para los Enanos en batalla, 
un Antepasado Viviente puede llegar para arrancar la 
victoria de las fauces de la derrota 








TÉCNICAS MAESTRAS *EAVY METAL 
Mike McVey 
Una nueva sección fija en la que Mike comparte 
algunos de sus trucos de pintado de Miniaturas Citadel 





EN PIE DE GUERRA 


Gav Thorpe 
Las Bandas de Ren 
Necromunda 


ados Pieles Rata en 





DEBER Y HONOR 
Dean Bass 

Tres misiones completamente nuevas para Space 

Hulk. Los Ultramarines van a la guerra 


¡STILLMANIA! 

Nigel Stillman 
El legendario Nigel Stillman analiza sin tapujos la 
filosofía de la vida del jugador de Warhammer 


ARRODILLATE ANTE EL CAOS 
Jervis Johnson y Andy Chambers 
Choque frontal entre dos ejércitos de tácticas habitualmente poco sutiles: los Orkos 
Espaciales plantan cara a Abaddon el Saqueador y sus Marines Espaciales del Caos 


Los pieles verdes no saben con quien se la juegan 
SERVICIO DE VENTA [ | 
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DIRECTA DE GAMES WORKSHOP 


NOVEDADES RECOMENDADAS: 
WARHAMMER 40,000 


Dreadaought del Caos 5.350 Pta 
vinistura en caja) 
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YA ES MENSUAL 
Asi es! Desde hoy, podrás dis 
frutar de un nuevo numero de 
White Dwarf cada mes. Esto 
nos permitirá publicar más ma: 
serial sobre Warhammer, War- 
hammer 40,000 y el resto de 
s Ga 
ras Citadel. Además, cad. 





nes Workshop y M 





nero incluirá un encarte con 

ccesorios Ó ayudas de jueg 

originales que solo aparece 
rán en la revista W 





te 
Dwarf (si, no será pos: 
ble hallark 






juego o suple 
mento, ¡Si aún no 
estas subscrito a White Dwarf, 


ahora es el momento de hacerlo! 

















NOVEDADES RECOMENDADAS 
WARHAMMER BATALLAS FANTÁSTICAS 


Warhammer Batallas Funtásticas 9.750 Pta 
Guego en caja) h 
Louen Leoncoeur, Rey de Bretonia........3.575 Pta 





aja) 





Guerreros Saurios 1350 Pta 


(cuatro miniaturas en Dlster) 




























es que te caer por ¡Creemos que 
Grupo de Mando Guerreros Saurios ....1.350 Pta dia de Tiendas Games AMINO 
(tres ministuras en blister) 

Workshop y veas en vivo las —— que hemos 


MINIATURAS GRATIS 
Para cuando leas esto ya habrás 
visto (e incluso pintado) las mi 
niaturas de Warhammer inclui- 
das con tu ejemplar de la revista. 
1 y Tanto los Bretonianos como los 


¡presionante, es 
color y esta llena di 
Si, la nueva edic 














ete ser la más espectacular —— Eslizones Hombres 
sto. Podrás —— ejemplos de las form: 
> sobre ella en este —— dablesminiaturas — y, 


o de White Dwarf. pero 
< saber realmente como 
nuevo Warhammer, lo 


que incluye la 
va edición de 
Warhammer. 











ras y el juego hecho nunca! 





¿Problemas de interpcetación de reglas" We Drs ema con una seco 
edicada a pesentar las respuestas laa delas de reglas más frecuentes, per 
contetaremon parIcelammend cualquier pregunta relacionada coo los Juegos Games 
*Workahop y Minituras Cilel Envía us peguntas sobre reglas WHITE DWAKF 
(GAMES WORKSHOP 5.1.) Frances Layre. 37-39 Esplo 
Barelona. Por mi disección y redacta an pegue forma, 
que podamos contestar con un impl +" o “po” ¡En cu comtrano no 

niza que e Cntenemas! recibimos una gran cantidad e corre 

vos cd ana de que es pora que tademo un poc en 6 
cada cara. ¡Cracss po tu pavencia! 


"También puedes contactar con Games Workshop através dela Wexh Wide Web Noe 
tra dirección en Ineret es 


api gomoso 









COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 
La valida del cmsendo de Wie Divan es Copyrign O Games Wiskstuy 11, 1906 
Toco la que aperesn en os producto ames Wero y ls tmupenes 
an sad placas por ares price por encajs El Copy 

















sá. Copyrihn O Games Workahop, La. 1996, Tels los Derechos 
“apuemes som Marcas Registradas de Games Workwp Li. Games 
e Games Wortabop, Citadel, el logopo de Cuadel Bla 
cn de Wise Dir, Walaruner, Las siguentes 00 Moscas 
vo 144- Armagedóon, Aypet Warric, Avatar Bloc Ar 
pol Blur Dese, Osivaly Conti, Duemonese, Dark Angel, Dark 
Kealm of Cruex, State. Space Ple Space Marine, Taliean, Dark Reapo 
oeQues, Elda, Ear Ana, Epic Manies, Exonr 
+ Tenor, Fasees, Pue Dragon, el tngtpo de Flame. Hell Hound. 
Cargar. Genesteater, Gott, Guea Unclean One, Gretchin Grey Kalht, Termagan 
Keeper 1 Secre. Khornc, Kiaghs Pmi, Loman Ka. Lachemasir, ghia 
Lord oí Change, Madvoy, Space Marne, Melania. Mighty Eoypves, Nurle, Nun 
Ogryn. 048 Wiid. OS. Party, Plague ere, Paychte, Ral, Ravens, Skaven. 
Slsancá. Suma. Soi. Space Hub. Space Wolves, Squal, Squí, Suuepns Hawk. 
Sung Scopron. Termenato. Thander Hammer, Trlaaye,Tyranido, Tzeotch. Ult 
ermaste,Konghs of e Wave Woll Word aten. Elbe de pintura Cade 
0 en Fsquña cun el número de Meseo Tadustll 13198). Lon Dados de 
Dipernn csánregirdos en el Reino Unido con el dmero 2017484. 
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MILENIO SINIESTRO 


galaxia, se ve amen 
zado por innumerables 
peligros. Enormes ejér- 
citos Orkos siembran la 
destrucción en las regio- 
interiores de la ga- 
laxia, mientras que los 
enjambres Tiránidos a- 
saltan sus fronteras y 
máticos Eldar 

previo aviso 


90, y 
de los peligros acecha 
oculto en el Espacio Di. 
forme. En él, 1 
nas fuerzas del Caos 
esperan su oportunidad 
de destruir a la hu- 
manidad. Tan sólo el Em- 
perador y sus ejércitos 
pueden proteger a la hu- 
manidad de estos te- 
rribles enemigos. 
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LA NUEVA EDICIÓN DE... 








1 de Warhammer, no estábamos 
de cuánto queríamos cambiar y cuánto que 
var. Sin embargo 

d de pasarnos los 
pintando y on do nuestros ejére 
la serie Ejércitos 

a tirar todo ese esfuerzo por la ventana. To 
s cambios debían hacerse para mejorar, pero por norma 
al y hasta donde fuera 
mpatible 
entes. Pero hablaremos de 
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10 un poco más adelante. 














EN UN AGLU O 
o ABRIENDO LA CAJA 






o incluss 
lo que más te intere 
:ja del nuevo Warham- 
de la caja de Mark Gib 
> los mejores indicios están 
ografía que hay en la parte 





ja. Para que puedas estud 





mediatamente en esta mis 












lómenes, que son respectivamente 
Manual de Batalla, El Ref 

«a habrás deducido correctamente an: 
eficientemente descriptivo título, El Ma 
sería — de Batalla contiene una sección de Bestiario y numero 


BRETONIANOS 


de Warhamr pos de tropas Bretonianas: Cuballes 























Ta anos como los Hombres Lagarto representan un 
de n la ciencia de la inyección de miniaturas de plástico, es 
le que la técnica empleada permite contar con mu: 
de lo habitual producidos con un único molde 

De esta forma, los Caballeros Breton: 
os cuentan con dos brazos con Lanza de 


Caballería diferentes, que pueden aderm: 












a que se prefiera. Se ha incluido 
-n el molde básico una gran cantidad de 





as diferentes 
rear unidades variadas 
tes, con Caballeros com. 
diferentes entre 
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sos capítulos que contienen una ingente cantidad de 
nuevo material acerca de cómo preparar batall 
incluyendo diez escenarios dispuestos para ju- 
gar, consejos sobre cómo organizar campañas y 
tomeos, pintura de miniaturas, modelismo de 
ese anizaci tos, asíco- 
"mo descripo x= y 

de las diversas razas que en él pueden hallarse 
Ambos libros están impresos de arriba a abajo a todo co- 
Jor, e incluyen numerosos diagramas y fotografías que 
ilustran profusamente todas las reglas y deseripciones 














La caja incluye también las miniaturas que componen 
los núcleos fundamentales de dos nuevos ejércitos de 
Warhammer: los Bretonianos y los Hombres Lagarto. Al 
principio, muchos jugadores se sorprendieron al ente- 
rarse de que el nuevo Warhammer incluiría Bretonianos 
y Hombres Lagarto en lugar de otras razas ya aparecidas 
“anteriormente. Sin embargo, la oportunidad de crear un 
ejército completamente nuevo fue una tentación imposi 
ble de resistir, por lo que nos pusimos manos a la obra e 
inventamos a los Hombres Lagarto para que llos Breto- 
ninos pudieran contar con adversarios dignos de respe- 
10. Por lo que respecta a los Bretonianos en sí, siempre 
habíamos querido hacer un Caballero Bretoniano de 
plástico realmente bien hecho, pero hasta ahora no había 
sido posible, Tano las miniaturas de Bretonianos como. 
las de Hombres Lagarto son el producto de nuestra mu 
yor experiencia en la creación de moldes para inyección 
de miniaturas de plástico, los cuales nos permiten ya 
producir modelos de piezas múltiples verdaderamente 
excepcionales. También hablaremos más de esto un po- 
co más 























El juego incluye dos edificios de cartón de dimensiones 
considerables y otro algo más pequeño, así como planti- 
llas para las máquinas de guerra y tablas de referencia. 

Los componentes de los nuevos edificios fueron ¡lustra- 

dos por nuestro artista Richard Wright, y están la altura 
del nivel de excelencia que hemos aprendido a esperar 
del maestro. Son además un buen augurio para la nueva 
gama de suplementos de escenografía y campañas pasa 
Warhammer (ver más adelante). Se incluyen también al- 
gunas tarjetas de organización de unidad, que presentan 
para mayor comodidad toda la información de juego y 
perfiles de las tropas incluidas en la caja, así como unas 
cuantas cartas de objetos mágicos diseñados para que los 
Jugadores principiames puedan empezar 3 experimentar 
con el sistema de magia que se presenta por separado, 

















Finalmente, la caja incluye un bloc de hojas de organi 
zación, así como el tradicional puñado de dados diferen: 
tes incluyendo el dado de Dispersión, el dado de Artille 
ría y dos reglas en centímetros para medir con comodi: 
dad las distancias más cortas. 











Los Caballeros Bretonianos cabalgan a la batalla a lo: 
mos de un nuevo caballo con barda que tiene un aspecto 
mucho más robusto y fiero que el caballo de plástico 
con barda al que todos estábamos acostumbrados. Al 
al que los otros modelos de lobo, jabalí y caballo, el 
cuerpo de este nuevo caballo se presenta en dos mitades 
izquierda y derecha opcionales, por lo que también pue 
de montarse en poses diferentes. Tuvimos especial cui- 
dado en diseñar una cola lo más robusta posible, des- 
pués de que nuestro Jefe Supremo de Ventas John. 

Stallard nos sometiera a incesantes quejas di 

ciendo que las colas de sus caballos de plástico 
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siempre se le rompen. ¿Pero que ha- 
ces com ellas, John? 


Los Arqueros Bretonianos so, 
modelos de una sola pieza, simi 
lares a los que componen las ca- 
jas de guerreros normales de las 
razas de Warhammer, pero se han —= 
conseguido incluir dos modelos 

diferentes por molde, de modo que puedan combi 
arse para crear unidades de arqueros visualmente muy 
espectaculares, Los Caballeros y los Arqueros fueron 
esculpidos por Michael Perry, que es muy aficionado a 
vestirse con cotas de malla y leotardos para perseguir 
con una espada a otras personas con gustos Similares. 
Esta claro que su experiencia en estas actividades se re- 
Neja en sus excelentes creaciones 





Los Hombres Lagarto incluidos no son simplemente 
nuevos modelos, sino también los primeros ejemplares 
de toda una gama de miniaturas completamente nueva, 
La caja de Warhammer incluye dos tipos diferentes de 
Hombres Lagarto: los Saurios, más corpulentos: y los 
Eslizones, más pequeños y armados con arcos. Los 
Saurios son algo más grandes que un hombre normal y 
caminan algo encorvados, con sus cabezas reptiloides 
que aparecen amenazantes de entre sus hombre. Al 
igual que con los Caballeros Bretonianos, queríamos 
que las miniaturas de los Saurios fueran tan variadas 
como fuera posible, por lo que cada modelo está com- 
puesto por varias piezas que incluyen un cuerpo, brazo 
derecho, cabeza y escudo. El brazo puede hallarse em- 
Puñando cuatro armas diferentes, y puede encajarse de 
varias maneras en el cuerpo, También hay cuatro dise- 
ños de cabezas intercambiables, así como cuatro dise- 
ños diferentes de escudos que muestran diversos sím- 
bolos de los Hombres Lagarto. 


Los Saurios son adversarios verdaderamente corpulen- 
tos, brutales pero no demasiado inteligentes. Son fero- 
ces (tienen 2 Ataques; Fuerza y Resistencia de valor 4) y 
pocas veces fallan al efectuar sus chequeos de Lideraz- 
o, ¡puesto que los efectúan tirando tres dados e ignoran 
el resultado mayor obtenido! Los Hombres Lagarto más 
pequeños y escurridizos se denominan Estizones y están 
armados con arcos cortos. Su misión es apoyar a sus pa: 
rientes de mayor tamaño con sus armas de proyectiles o 
atacándo en cargas masivas. Los Eslizones son modelos 








de una sola pieza, como los: — == 
Arqueros Bretonianos, y como 

en el caso de sus correspondientes 
humanos, hemos conseguido incluir dos modelos por 
molde que pueden combinarse para crear regimientos de 
aspecto vasiado. 


Los Hombres Lagarto han sido creadosipor Nigel Súll- 
man, que acaba de terminar la redacción del volumen de 
la serie Ejércitos Warhammer correspondiente, inventan- 
o dinosaurios enormes, reptiles voladores, bestias con 
aliento de fuego y montones de otros seres sorprendes 
tes. Los jugadores más veteranos quizás todavía recuer- 
den la gama de Slann que Miniaturas Citadel produjo ha. 
ce años... pues bien, jamás les hemos olvidado, y ahora 
reaparecen como Sacerdotes Magos de los Hombres La. 
garto, a la cabeza de sus hordas de reptiles invasores lan- 
zados a la conquista de nuevas tierras lejanas y distantes. 
Las miniaturas de plástico y metal que componen la nue- 
va gama de Hombres Lagarto han sido diseñadas por 
Alan Perry el cual, u pesar de muestros intentos por con- 
vencerle, se ha negado a disfrazarse de cocodrilo para 
profundizar más en el espíritu de sus obras. 








Desde el primer momento estuvimos de acuerdo en que 
estábamos muy satisfechos de cómo funcionaban las re- 
glas actuales de Warhammer. No queríamos incorporar 
ningún cambio revolucionario, puesto que nos pareció 
completamente innecesario, Además, queríamos asegu- 
ramos de que todas las reglas eran compatibles con las 
de los libros de la serie Ejércitos Warhammer, que per- 
manecerían en la gama sin cambio alguno, Por todo ello 
decidimos que en lugar de redactar de nuevo las reglas 
lo que haríamos sería renovar por completo el aspecto 
gráfico del juego, aprovechando para corregir pequeños 
ervores, aclarar reglas que provocaban confusión y añ 
dir más descripciones y ejemplos. 
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Si eres ya un jugador de Warhammer veterano, que- 
rrás saber qué cambios se han producido en las re- 
glas de juego. Al final de esto artículo podrás encon- 
trar un resumen de los cambios y revisiones que han te- 
nido lugar. En el resumen podrás ver cuáles son las prin- 
cipales diferencias entre las nuevas reglas y las de la 
edición anterior, o una indicación de qué secciones han 
sufrido cambios si las reglas en sí son demasiado largas 
como para describir los cambios, Muchos cambios han 
sido motivados por sugerencias de jugadores, y algunos 
han surgido de las discusiones informales que tuvieron 
lugar después de los Torneos de Warhammer. En mu- 
chos casos, lo que hemos hecho es simplemente “hacer 
oficial” una interpretación habitual de una regla (por 
ejemplo, la de que para poder aplicar un modificador 
por filas detrás de la fla frontal en combate cuerpo a 
cuerpo, la fla posterior debe estar compuesta como mí- 
himo por cuatro miniaturas), o completar una regla ya 
existente (como por ejemplo la regla que permite resol- 
ver los disparos cfectuados contra las máquinas de gue- 
rra y si estos impactan a la máquina o a los miembros de 
su dotación). 








El cambio más radical del nuevo regla- 
mento con respecto al anterior es la ín 
elusión de un apéndice de notas del disc- 
Mador, Estas presentan explicaciones sobre los 
conceptos que hay detrás de algunas de las reglas, 
y sugerencias para resolver cualquier situación 
extravagante que pueda presentarse durante el 
Juego y que no esté prevista específicamente por 
las reglas, La inclusión de un apéndice con notas 
del diseñador permitió que las reglas fueran redac- 
tadas de la forma concisa habitual y a la vez poder in- 
«luir material que no es estrictamente parte de las reglas 
de juego, y que puede digerirse por separado, 





EL MANUAL DE BATALLA 
El Manual de Batalla es casi un verdadero tratado sobre 
el Hobby de Warhammer, puesto que cubre temas tan 
diversos como el modelismo y el pintado de miniaturas, 


o cómo jugar campañas. El Manual de Batalla contiene 
secciones que tratan sobre cómo preparar el campo de 
batalla, y describe diez escenarios de batalla: batallas 


campales, enfrentamientos precipitados, ataques de 
flanco, ataques por sorpresa, emboscadas, defensas de- 
sesperadas, eto, Esto es un elemento nuevo, puesto que 
no tan sólo describe cómo jugar una batalla, sino diver- 
sos métodos de librar un tipo de enfrentamiento. 





El Manual de Batalla 

contiene también una descripción del 

Mundo de Warhammer y un perfil general de los 

ejércitos que en él pueden hallarse. Mediante la inclu- 

sión de fotografías de nuestros propios ejércitos hemos 

podido dar una buena imagen de cómo es cada raza. 

Esperamos que esto sea útil tanto para los jugadores 

más veteranos como para los más inexpertos. Lo que 

es seguro es que se trata de páginas verdaderamente 
impresionantes. 


Otra gran novedad es la sección dedicada al juego de 
campaña, un conjunto de reglas y sugerencias derivadas 
de las mismas que empleamos en la campaña que juga- 
mos en Games Workshop. Se trata de 

reglas inspiradas en las que se em- 

plearon en la campaña de Necro- » 

munda, y le deben bastante a la 

experiencia que adquirimos al 

inventar ese sistema de juego 

de campaña. Al introducir 
unas reglas de campaña en 
el propio juego, esperamos 
que éste sea un estímu- 
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lo más para que los jugadores inventen sus propios esce- 
arios y jueguen batallas con temáticas de fondo dife 
rentes. Uno de los inconvenientes de la anterior edición 
de Warhammer era que la única batalla descrita con de 
talle por las reglas cra el choque frontal típico entre dos 
ejércitos completamente equilibrados. No había nada de 
rmalo cn ello, pero está claro que ese es tan sólo uno de 
los muchos tipos de enfrentamiento que pueden jugarse, 
y que los jugadores se están perdiendo gran parte de la 
diversión del Hobby de Warhammer si se limitan a jugar 
una y otra vez el mismo tipo de batalla 












Si a los jugadores les gusta el sistema de reglas de 
campaña para generar las batallas, y hay una respuesta 
lo suficientemente intensa por parte de los jugadores, 
probablemente pensaremos en diseñar un suplemento 
entero dedicado a ello, o como mínimo una serie de ar- 
tículos para publicar en White Dwarf. Me lo he pasa- 
do tan bien organizando y participando en el juego de 
campañas que me parece que ya me he ganado 
un Sello de Cruzado (otorgado por el gran 
Jervis Johnson, el Hombre de la Cruzada 
por los Juegos de Campaña). Grh- 
hegh... oh no... y además ya s 
dolores de un nuevo juego que está en 
camino... enfermera... ¡enfermera! 






















La aparición de una nueva edición de Warhammer repre 
senta mucho más que el reemplazar una caja por otra; el 
cambio tiene implicaciones que se extienden por toda la 
gama de suplementos y miniaturas, En cada fase del pro: 

yecto fuimos extremadamente cuidadosos. Como ya he 
dicho anteriormente, decidimos que los volúmenes exis 

tentes de la serie Ejércitos Warhammer permanecerían 
en la gama sin cambio alguno. Sin embargo, el sistema 
de magia presentado en Warhammer Magía de Batalla 
y ciertas cartas de hechizos accesorias aparecidas en atí 
culos de White Dwarf no nos tenían tan contentos. 








Lo que no nos gustaba del sistema de magia de War- 
hammer es que estaba creciendo descontroladamente: 
«cada libro de ejército añadía más objetos mágicos y más 
complicación al sistema. Nos pareció que con la ventaja 
de la perspectiva que da el tiempo, podíamos hacer un 
sistema de magia que funcionara mejor. También nos 
molestaba el hecho de que el sistema de magia estuviera 
disperso en un suplemento en caja por muchos libros de 
ejército o números de la revista White Dwarf. Por todo 
ello, el primer objetivo que nos marcamos fue el de uni- 
ficar todo el sistema en un único suplemento en caja. 


El nuevo suplemento Warhammer Magia está siendo 
diseñado en estos momentos, y estará a la venta muy 
pronto. La caja incluirá absolutamente todos los objetos 
mágicos del sistema de juego, así como un sistema de 
lanzamiento de hechizos revisado y mejorado; además. 
odos los hechizos y objetos mágicos han sido revisados 
para asegurar su consistencia con el sistema. Sin embar- 
o, como ya he dicho antes, el nuevo Warhammer es 
completamente compatible con el sistema Magia de 
Batalla, por lo que éste puede emplearse sin problemas 
si se desca, hasta la llegada del nuevo suplemento. 












Una característica importante del muevo Warhammer es 
que la gama será apoyada por una gama de suplementos 
de campaña; de hecho, el primero de ellos está ya en pre 
paración, y su enigmático título es La Venganza de 
Drong. Los suplementos de campaña incluyen toda la in- 
formación necesaria para librar una serie sucesiva de bar 
tallas relacionadas históricamente, así como reglas y per- 
sonajes especiales apropiados. El primer suplemento des- 
cribe una serie de enfrentamientos librados entre Altos 
Elfos y Enanos, y está diseñado de forma que dos jugado- 
res que dispongan ya de tales ejércitos puedan emplear 
sus tropas sin apenas adaptación. A pesar de ello, cada su- 
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plemento de campaña incluirá 
también un apéndice que presenta- 
rá fuerzas opcionales, de forma que 
la campaña pueda jugarse también 
¿on ejércitos de razas diferentes a las pre- 

sentadas xi los jugadores deciden hacerlo. 





Los suplementos de campaña incluirán también algunos 
sedificios de cartón para montar, que scrán elementos de 
"escenografía importantes presentes en los campos de ba: 
talla de la campaña. De este modo, cada suplemento de 
"campaña es también un buen suplemento de escenogratía 
y tna buena inversión para cualquier jugador que quiera 
"Aumentar su colección de edificios para Warhammer. 











Tenemos un par de nuevos libros de la serie Ejércitos 
Warhammer en preparación: se trata de los dedicados a 
Jos Bretonianos y a las Hombres Lagarto. Estos apare- 
«erán próximamente junto con sus gamas de miniaturas 
asociadas, Nos gustaría diseñar algunos libros de ejérci- 

tos más, incluyendo uno dedicado a las tropas mercena- 
fias, pero habiendo ya doce libros de ejércitos, proba- 
blemente nos lo tomaremos con calma. En lugar de cre- 
lr razas nuevas, por el momento lo que haremos es mi 

far atrás y completar algunas de las gamas produciendo 
miniaturas que en su momento quisimos dejar para más 
adelante, como los Carruajes de Lobos Goblins, Jinetes 
"Oscuros Elfos Oscuros, Guardianes del Mar de Lothern, 
y algunas más. 





"A medida que nuestras existencias de libros de ejércitos 
vayan agotándose y deban reimprimirse, haremos pe- 
'queños cambios en ellos climinando las pá- 

ginas en que anunciábamos la edición ante 
nor de Warhammer y sus suplementos, y sus 
lítuiremos las páginas de catálogo por otras 
páginas que muestren los nuevos modelos, si 





es apropiado. Estos 
cambios son sim- 
plemente para evi 
tar que los nuevos 
compradores se con- 
fundan al respecto de 
cuál es la edición del jue- 
go en vigor. Similarmente, 
eliminaremos en el texto las 
referencias redundantes a pá=* 
ginas de la edición anterior de Warhammer y 
Warhammer Magia de Batalla. Finalmente, efectuare: 
las correcciones necesarias debidas a erratas 
u otros errores tipográficos del texto de las nuevas ver- 
siones de los libros de ejércitos, algo que de hecho ya 
hacemos con cada reimpresión de nuestros títulos, Aun- 
que quizás puedas detectar algunas correcciones en las 
reimpresiones de algunos títulos de la serie Ejércitos 
Warhammer, el contenido y la esencia de cada libro se- 
in prácticamente los mismos que en su primera publi. 
cación, por lo que en absoluto será necesario comprar de 
nuevo un libro de ejercito si ya lo tienes. 


























ES DONDE DI( 





CHAS GRACIAS 
Warhammer ba crecido un montón en los últimos cuatro 
años, con la aparición de muchos libros de ejércitos nue- 

vos y las miniaturas que les acompañan. En estos años 
hemos visto cómo se organizaba el primer Tomeo Inter- 

nacional de Warhammer. en el que jugadores fanáticos 
de todo el mundo se reunen para jugar y hablar de War 

harmmer. El nuevo Warhammer debe tanto a sus jugado- 
res como a los autores de las reglas, los diseñadores de 
miniaturas, por lo que desde aquí expresamos nuestro 
agradecimiento a todos los aficionados que han colabo- 

rado con sus sugerencias, ideas y comentarios. 





Sin embargo, pensándolo bien, os recuerdo que fue idea 
mía. ¡sí, yo lo pensé primera! Lo he hecho yo... lo he 
hecho yo... ¡lo he hecho yo! 

























PERSECUCIÓN 


INICIO DEL TURNO 


MOVIMIENTO DE MARCHA 


FURIA ASESINA 
hora autom oras pabras, 


OFICIALES Y LÍDERES 


CARGAS CONTRA LOS FLANCOS 


PERSONAJES EN COMBATE 


e de un 


ENVOLTURA DE FLANCOS DESAFIOS 


idad q " 
idad enemiga empleando 1 xls las heridas ca 
ministra "nemigo se contabilizan 

so: mas unidade 
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LAS GAMES WORESHOP., 
TIENDAS (a 





Surgidas del Ojo del Terror 
las tiendas GAMES 





implacables el camino de la 
dominación total. Cada día 
son más las tiendas en las 
AS 
últimas novedades del 
catálogo GAN 
WORKSHOP y 
MINIATURAS CITADEL, 
donde podrás jugar 
libremente a todos los 
juegos GAMI 
WORKSHOP, y participar 
en talleres de modelismo y 
pintura asesorados por. 
hordas de expertos 
dependientes enviados 
% por los Dioses del Caos, 
(C/ Francisco de Vitoria,14 z $ aficionados al hobby 
(Esquina León XIII) S como tú. 
50008 Zar 














ragoza 
Teléfono: (976) 21 57 42 


Games Workshop 
EEES 
Avda. Diagonal, 208 

Carrer Verd, Local B206 
Barcelona 08018 


pa (83) 486 00 94 





















En el transcurso del juego de una batalla HUBMAA PAodie 
cirse a veces situaciones complicadas MANERAS Y 
maniobras inusuales que tienen lugar un EROS 
millón. En los reglamentos intentamos cuMRIGUAS (e 
posibilidades más normales pero, con do MA NOS 
de tropas, cientos de objetos mágicos y miles de gado: 
res, es imposible cubrir todas las circunstMAR PAMDIAA. 
Por tanto, cada mes, vamos a encadenar MM AOSS 
tros diseñadores de juegos a un ordenado IO AA 
ponda a algunas de vuestras pregMiMMS 


reguntas a 
ecspucstas 
























Si tienes alguna 
Acabo de adquirir la nueva «ci pregunta o quieres 
rr 3 03 Haceraladn comentario 
al pun a Marines Ep > lo indica que a - sobre alguno de los 





la victo 





pac. muricn 





lo destruyen. Se 
el robor GATO. 
parece que hay 

de puede averiar 


cómo averiar el robot G.A-TC 


cja regla que fue supri 









pen su orig 
durante el proce 
las por completo; el robo 


El Reglament 

Espacial no pu 
dí con un Lan 1as 0 
o puede mover en absoluto el turn 





























llamarles 
al número 


...0 silo prefieres 
puedes 





on un Cañón de Asalto y un Lanzamisiles Cyclone 


Creo que en previo ya habíamos con- 
testado a esta pregunta, pero de todos modos: no 
no puede. 


¿Debe un Extermi 
estar sobre 


cuerpo a cuerpo) 


xdor aplicarse el modifico 


Marines Espa: 
n Armadura de Ex 
y disparar en Fu 
pido sus Bolters de 


Un Avatar 

y es la ma: 
nifestación física de 
Khacla — Mensha 
Khaine, el feroz 
dios de la guerra y 
la destrucción. El 
Avatar no piensa en 
defenderse, sólo 
piensa en atacar y 


Muerte Lastimera para Blo- 


'es una gran espada! 


“Un Avatar Eldar es la 
manifestación física de 
Khaela Mensha Khaine, el 


feroz dios de la guerra y 
la destrucción. * 

















'Puede quedar afectado un 
personaje inmune a Psicol 
psicologico? Por 


podría mi Palad 





ariamente por un ef 








decidir huir con la unidad que 
está a su mando para incrementa 



















Normalmente, si un personaje es 

inmune a Psicología, siempre ser 
desees. Cual 
está claramente indicada en el re 
Matadore 


Enanos siguen odiando a Goblin: 





er posible excepción 





mento. Por ejemplo. | 





'Orcos, aunque sean inmunes a cual 








En el caso de los Paladines de Slaa 
Desh, queda claramente especificad: 
que, “si luchan junto a una unidad no 
huyen..." La diferencia es sutil, per 
importante; un Paladín de Slaanesh ni 
puede ser convencido por nada di 
mundo de que huy 
bate 


ose Nocromon 























Podría, por ejempl 
ma capturado « mis Rene 
Corin anula un 
Sí pueden, y también pueden utiliz. que anula 
raros que obtengan en las listas del Ale portador 





Forajidos. Hay que tener en cus 
algunas a 








as es necesario posee 


-más de otras 





"También hay que tener en 
omversión de la min 
representados en 


Piro neral de W 
del Poder permite 
12.30 centímetros o menos utilizar su atributo de 


Liderazgo in 


s recibido). El suplemento 





Fuerzas Irre 


de 















fectos distintos. En pa 





Tugar, el 
"menta su atributo de Liderazgo h 
Erre siem 





rsonaje que posee la Coron 








anto, si el General posee la Coron 
Bolo de Liderazgo tendrá un valor de 10, que puede se 
istilizado por cualquier unidad amí ada a 30 cen 


metros o menos. 





En segundo lugar, la € Poder permi 
lributo de Liderazgo del personaje no sea modificab 
por el resultado del combate al llevar a cabo un € 


¡queo de desmoralización 
de combate cuerpo a cuerpo. Esto sólo deb 





Ia unidad que esté bajo el mando dire 
Por tanto, las trop ' 
¡del General, pero no directamente baj 

forma habitual 














ficado su chequeo de desmoralización de 

















Pr seripció Espe E 
Silvanos, la Dríade Di d 
Psicologí nds Dríades. ¿Es e + 
¿Son tamb Psicol 
Desgraciadamente, no; esto sólo debe aplicarse 
Dríade Drycha (Nigel está siendo adecuadament 








Pana co mendados organizan partidas de demostración de los juegos Games 
CI Wolehop talleres de Pintura de Miniaturas y cuentan con la mayor parte de juegos y miniaturas 
así como todas las novedades puntualmente, cada 15 dias 
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de la Plaga 


La visión de los Marines de 
la Plaga es repugnante y 
nauscabunda. Su carne hin 

chada y descompuesta apenas 
puede contenene ea el interior 
de sus armaduras oxidadps y 
cubiertas de mugre. Éstos 
cartoñeros humanos son in 

imunes al dolor, ya que sus 
terminaciones nerviosas y sus 
receptores de dolor se han 
atrofiado a lo largo de mu 

chos años de degeneración 


Guardia de la Muerte 


Deformes y corruptos, los guerreros de la 
Cuardía de la Meer ptr: enfermiza 
burla de su nobleza anterior. Bajo las 
órdenes de su Primarca Demonio Mor 
tarion, se deleitan contaminando los mundos. 
Imperiales, extendiendo las plagas y las 
infecciones allí donde van. propagando uns 
muerte cruel y dolorosa a escala planetaria 


UNA ESCUADRA DE MARINES DE LA PLAGA AL MANDO DE UN EA 


:RMINADOR PALADÍN DEL CAOS 
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celadores y cri 
vasto Imperio. F 
altivos Prefectos que h 
fueron cazados por 1 


dos que coordinaban los 





ilias enteras d 








encarcelados en terribles 
de prisioneros fueron de 


variedad de estimulantes y di 





$ para fabricar una gran 











renegados en busca de placer: 


Quizás fue entonces cuando Fabius Bilis inició el largo 








y siniestro camino que traería tanto pesar a la población 
de planetas enteros. No hay ninguna duda de que fa 
quién llevó a cubo más experimentos con prisioneros 





vivos, atormentándolos y manten $ dura 





no la muerte. Bilis ayudí 


Incluso en medi 
Herejía, le fascinaba la v 
los Hijos del Emperador mientras 


más al influjo de Slaanesh, alteran 

















químicos de sus cerebros para agudizar sus sen 
Conectando sus centros del placer al sistema ne 
para que cualquier estímulo les proporcionara un pl 
indescriptible. Pero cuando los Hij Empe 
sucumbieron por completo a la sensualidad, Bili 
distanciándose más y más de ellos 

Bilis abandonó la Tierra antes de la derrot 














acompañado por un grup ¡manos m 
Viajó de planeta en planeta, de sistema 
medio del Imperio en guerra, ofreciendo su 
fuerzas rebeldes a cambio de prisionero: 
genéticas o ancestrales lib 

Bobernantes planet ambi 








arrepe que hicieron un pacto 
Bilis. ya que sus atrocidades y genocidios 
normalmente resultaban repulsivos incluso pi 


se del 











propios aliados. Sin embargo, la ayuda que p 
aportar Bilis era vital. Sus sueros podían transformar a 

las mediocres tropas del planet mi 
Soldados, o podía utilizar las sin tentaba huir 


clonación para movilizar a m segurid. 








fectos” en pocos meses Disforme. 
































































Seguidme hijos mios, 
y la gloria de la 
victoria será nuestra 

Debemos purificar 
en los fluidos 
carmesies de nuestros 
enemigos, Debemos 

llevar el éxtasis de 
muerte a quienes 
ientan detenernos 
Debemos alzar una 
alabanza de sangre al 
Señor del Placer y 
toar su nombre 
tras bailamos 
entre los caídos. 
Seguidme hijos 
y probaréis los 
eres má tam sólo 
soñados que yacen 
bajo las figadisras de 


los sentidos mortales. 


FABIUS BILIS 





Fabius Bilis 

Conocido por muchos nombres, Fabius Bilis es 
Mn siniestro maestro en el estudio de las 
Austancias mutágenas, Desde una base secreta 

mada ca el interior del Ojo del Terror, Bils 
ofrece sus servicios a cualquier Legión Traidora 2 
cambio de esclavos para poder proseguir con sus 
depravados experimentos. 





que te re 
ao 


mucho mejor 
























































¡Como la mayor parte de los pecios del 
Disforme, la astronave de Bilis fue arrast 
Ojo del Terror. Viajó a la deriva hasta que 
casualidad o designio de 
fue atrapada por el influj 
Mundo Infernal. Antiguamente había sido un planeta 
que había alberg: 
ivilización Eldar hasta su cs 





Las Cartas de Equipo 
de Fabius Bilis se 











encuentran en el 





lo parte de la brillante y sofisticada % 









encarte central de 


Esos momentos era un mun 
pscuridad y latente locura; allí est este número de la 
hogar revista White 


í 3 Dwarf; 


Pronto de 
del Ojo del Terror nec 
servicios: necesitaban c 
pero sobre todo, los vitales ó; 
Becesarios 


poder atacar 


ubrió que las dispersas Legione 




















ra crear más Marines Espaciales y así — hastaabi 


Imperio con renovado vigor. Fabius Bi 





NS A 
(200 puntos incluyendo Cartas de Equipo) 











El ejército del Caos pued bius Bilis. 5 Bi ¡rujano mantien 
forma p: 





REGLAS ESPECIALES 


propio cuerpo. Para rep , N 
determinarse al 
feriblemer A 





efectuarse la tira 
Constante, y debe determi Bilis es un Marin 


máquina tecne 0 
2 médula esp 
Insectoidos pe na de su F " p 0 
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Entre las Legiones Traidoras. los Guerreros de 
Hierro son los maestros indiscutibles de la guerra de 
asedio y de trincheras. Incontables ciudades, fortalezas 
y ciudadelas han caido ante su increíble habilidad para 
Jocalizar y atacar por cualquier puoto debil de 
las defensas del enemigo. Despues de 








conquistar us planeta, reconstruyen Jas 
fortificaciones destruidas del planeta siguiendo 
sus distorsionadas especificaciones. desde las cuales 
gobierna con maso derz las esclavizadas masas. 


protegiendo sus fortalezas con mortiferas baterias de 
armas y trampas cadiubladamente astutos 


“Acurrucaos junto al Emperador si esto 


os hace sentir más seguros. Él no podrá 


salvaros, pues sólo El Caos e 
ENDEMIÓN, Capi de os Guemros de 
Arco 66 cuidate 350 


e 


Dreadnought de los Guerreros 
de Hierro 

Lo da Bl 
pa e pierde 
tégica de los Dreadnoughts y 
otras gigantescas máquinas de 
destrucción en su eterno obje- 
tivo de vabjugae «todós los 
inurdos Aerial lg 
brutal gobierno. Los Guerreros 
de Hierro utilizan los psicopá- 
ticamente inestables Dreadmo— UN DREADNOUGHT DE LOS GUERREROS DE HIERRO ARMADO 
gh par desta los reductos | CON DOS BOLTERS PESADOS Y UN MARTILLO DE TRUENO 
clics sil cepáiis 














entering a pha 
growth and d 


elopment in 
Spain, We believe that we produce 
ihe most exciting and innovati 








world 





hobby games materials in 

and are committed to keep on expanding 
the hobby 

To help us achieve this goal we need to recruit new stafT in a 

number of key areas. Most of all we are looking for people 

with the skill and enthusiasm to turn ideas into results 





We're particularly interested in talking to people currently 
employed in this or a related industry and who are looki 

a new career opportunity sith enormous potential fc 
and development. 









RETAIL STAFF 
( has plans to expand its chain of hobby 
stores to cover more large towns and cities throughout Spain. 
To do this we need to recruit bight, enthusiasti stafT to be the 
future managers of these stores. Would you like a job where 
your knowledge, eothusiasm and involvement in the 

miniatures and gaming hobby is as important as 
any other qualifications? 





Have you looked at one of the advertsin White Dwarf and not 
applied because you can't imagine working in a job where the 
main focus of the work is your hobby? 1f this sounds interes: 
fing and you are aged 18 to 25, we would like to talk to you. 











MAIL ORDER STAFF 
Mail Order is looking to expand! That' ri 
With the ever increasing demands for forces from the generals 
of the Warhamme: 
looking to swell our ranks. We have vacancies in Mail Order 
Telesales and Order Pic 
knowledge, enthusiusm and involvement in the 
miniatures and gaming hobby is as important 





to keep y 





and Warhammer 40,000 universes, we're 





Would you like a job where your 








as any other qualifications 


What we offer is a challenging opportunity within a thriving 
eam of game enthusiasts and a chance to build a long and 
prosperous career in the best game in the world. 1f 
bis sounds interesting, we're more than willing to talk in con- 
Eidence about what you've been doing and your own amb 














STAFE RECRUITMENT 


Do you want 9-5 office hours, one hour for lunch, 
a sensible working environment, 
constant superv: 






































ion and no responsibility at 
all? If any of these things appeal to you, 


EDITORIAL ASSISTANT 
In order to continue producing the best gaming books and 
magazine in the world in their Spanish versions, we are 
currently looking for an experienced Editorial Assistant to join 
the team at our busy Spanish Design Studio. 


The work involves translating, laying out and proofing the full 
: of Games Workshop products, from packaging and box 
magazine articles and rulebooks 








You should have good English qualificatioos and proven expe- 
rience in either a magazine or book publishing environment. 
Our ideal candidate would also be Mac literate with Quark 
Xpress experience. It goes without saying that a burning pas- 
sion for Games Workshop' games and miniatures is the other 
1 prerequisite for the job (yo should be also able to 
and dance...) 











essential 





TRADE SALES REPRESENTATIVES 

is looking for Trade Sales Representa 
tives for its expanding Trade Sales Department. Responsibili 
ties will include achieving daily, weekly and monthly sales tar 
gets, reporting to the Trade Sales Manager, obtaining new 
accounts, administrative control of call schedules and new 
accounts progression 





Candidates must be hard working and responsible individuals, 
ready to join a fast-growing company. All applicants must have 
prior sales experience as well as previous retail or distribution 
experience. Computer knowledge and Mluency in English are 
definitive pluses. 


If yow are interested in applying to any of the above job oppor- 
tunities, you should write to the adress below enclosing your 
CV and cover letter explaining why would you like to work for 
Games Workshop. 








08950 Esplugues 
| de Llobregat 
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 FENANO 


Los últimos rayos de luz carmesí bañaron el campo de batalla cuando el sol 
se puso después de todo un día de matanza, El último grupo de 
guerreros Enanos había conseguido rechazar el ataque de los 
Goblins, pero la llegada de la noche devolvería la confianza a 
los pieles verdes. Volverían a atacar, y esta vez no habrían 
supervivientes. Uno a uno, los agotados Enanos empezaron a 

entonar sus canciones de muerte. Uno a uno, hasta que tan 
y sólo una figura envuelta en una capa permaneció en el más 
absoluto y desafiante de los silencios. 



































En medio de las filas enemigas podía verse un Enano 
idosa barba blanca, empuñando una 


mosca hacha de guerra, abriéndose paso 1 través 





de fro 





parecerá el Enano Blanco la — de los guerreros adversarios. Enardecidos por esa 
¡de y cuándo su pueblo más —— visión, los hombres de Umthi aún hallándose heridos 
ontra de los — y exhaustos, sacaron fuerzas de flaqueza y se 
veces a lo lanzaron al ataque por última vez en un descsperado 
dral '0 por reunirse con el Enano Blanco, que 


Nadie sabe dónde 
próxima vez. Apu 
le necesita. Cuando la fortuna está en 
Enanos, él acude. Ha sido visto much: 

argo de la larga historia de los En: 

















y suextraña — esfue 









€ inesperada aparición en los momentos más — permanecía sólo entre los Goblins, Cuando por fin 
desesperados de una batalla ha quedado escrita en — consiguieron la victoria y Umthi recorrió el arrasado 
numerosas sagas. Cada vez que aparece, la formma se — paisaje con la mirada, el Enano Blanco había 





ha decantado a favor de los Es 





mos. Como“en la desaparecido. No pudo hallarse ningún rastro de él, 


ocasión en que Umihi el Maldito y sus compañeros 
fueron rodeados por los Goblins. Cuando todo 
parecía perdido, la horda Goblin retrocedió ate 
al oír a los Enanos susurrar con veneración las 
palabras, “el Enano Blanco” 


















excepto los montones de enemigos que habían caído 
bajo el filo de su hacha. Un altar en homenaje a 
Grombrindal se levanta ahora en ese mismo lugar, 
uno más de los muchos que pueden encontrarse en 
los reinos Enanos 











Hay quien afirma que el Enano Blanco no es otro 
que Snorri Barbablanca, el Rey Enano de Karaz-a 
Karak, el único Enano a quien concedía el debido y 
adecuado respeto el Rey Fénix de los Altos Elfos de 
Ulthuan. De esto hace mucho, muchísimo tiempo 
antes de la Guerra de la Barba. Si esto fuera cierto, 
el Enano Blanco sería un auténtico ancestro, y de 
alguna extraña forma habría 
en inmortal. 


.gado a convertirse 


La Saga de Grombrindal dice que el Enano BI 
por las Montañas del Fin del Mundo, 
ido las viejas carreteras de los Enanos disfra 
como un viejo prospector y envuelto en un 
capote. Acepta un trago de buena cerveza Enana de 
cualquier viajero que encuentre, y a cambio formula 
vna profecía. 


Son incontables las ocasiones en que un extraño y 


sido visto pensativo y reser 
vado, sentado en un rincón del 

sento Enano la víspera 
de una batalla. Otras veces ha 
sido visto caminando por las 
almenas de una fortaleza 


Enana sitiada 


Cuando esto sucede, se interpreta 
como un presagio de victoria y 
esperanza. En la batalla del día 
siguiente, el Enano Blanco 
parecerá rodeado de 1 

regalía de guerra, como un 
antiguo rey de leye 

auténtico ancestro, como si 
uno de los protagonistas de 

los antiguos grabados hubie- 

ra cobrado vida. 


NARHAMMEE 


TA 


Las cartas de 
los Objetos 





solitario Enano que responde a esta descripción ha 


GROMBRINDAL, 
EL ENANO BLANCO 


.. 180 puntos 
+25 puntos la Corona Rúnica de Zhufdar 

+35 puntos la Armadura de Escamas de Glonril 
+75 puntos el Hacha Rúnica de Grimnir 

+75 puntos la Capa Rúnica de Valaya 


El ejército Enano puede incluir al Enano Blanco como personaje 
independiente, si el jugador oponente está de acuerdo. Este 
legendario Enano es conocido en Khazalid, el idioma Enano, 
como Grombrindal, que podría traducirse aproximadamente 
«como "el Ancestro de la Blanca Barba”. Éste no es más que uno 
de los muchos nombres que se le han dado a lo largo de los 
siglos, aunque quizá sca el más frecuente 


MAHA HP FOR WIAL 
El Enano Blanco 8 7 6 35 5 4 5 4 10 





Armas y Armudura: El Enano Blanco está armado con el 
Hacha Rúnica de Grimnir y equipado con la Armadura de 
Escamas de Glimril, 


Objetos Mágicos: El Enano Blanco posee cuatro Objetos 
Mágicos: empuña el Hacha de Grimnir y está protegido por la 
Armadura de Escamas de Glimril. Sobre su fruncido ceño se 
ciñe la Corona Rúxica de Zhufbar, y la Capa Rúnica de Vulaya 
cubre sus poderosos hombros 


Tirada de Salvación: $ 6 más en 2D6 (ver la tarjeta de Objeto 
Mágico de la Armadura de Excamas de Glimril). 


Mágicos del 
Enano Blanco 
están incluidas 
en el encarte de 

este mes. 


Disfraz: El Enano Blanco permanece disfrazado hasta que llega el 
momento de revelar su auténtica identidad. Su disfraz habitual es un 
enorme capote con el que se cubre para ocultar su descomunal barba 
blanca, que le delaaria de inmediato como un ancestro, Mientras siga 
disfrazado, podrá permanecer oculto en uno de los regimientos Enanos, 
Antes de iniciarse la batalla deberá anotar en secreto en qué nidad está 
culto, La verdadera personalidad del Enano Blanco podrá se revelada al 
inicio de cualquier turno del jugador Enano, 


Sila unidad en la quese encuentra no supera un chequeo de Liderazgo o. 
hoye.el Enano Blanco revelar inmediatamente su auténtica identidad, y la 
unidad permanecerá firme en su posición sia sufrir ningún efecto adverso 
por mo haber superado el chequeo, La presencia del Enano Blanco habrá 
inspirado y proporcionado suficiente valor la unidad para que ésta no se 
desmoralie. Sila unidad resulta completamente aniquilada antes de que el 
Enano Blanco revele su verdadera identidad, evidentemente todavia 
quedará un Enano en pie. Será el Enano Blanco, con u auténtica identidad. 
ya revelada. A partir de ese momento se considerará un personaje indepen: 
diente, y silo desea, podrá unirse otra unidad. 


Inmune a Psicología: El Enano Blanco es un ancestro y no del todo 
mortal. Es completamente inmune a Psicologia (excepto al Odio hacia 
Orcos y Goblins que afecta a todos los Enanos) y no puede resultar 
desmoralizado en combate cuerpo a cuerpo, Si la unidad con la que se 
«encuentra resulta desmoralizada, Él permanecer impasible, lo que evitará 
que cualquier enemigo con quieo el Enano Blanco est en contacto peana 
on peana pueda perseguir a la unidad. Sin embargo, el Enano Blanco 
puede morir como cualquier otro personaje. Ninguna de las sagas de los 
Enanos recoge tal suceso, aunque los anales de sus enemigos afirman haber 
acabado con él en múltiples ocasiones ¡Sin embargo, ningún Enano cres 
esas patrañas! 































E En las profundidades del espa- 
Hu LK Y, EEE EVCONA 
abandonadas flotan a la deri- 
, va. En su interior se oculta la 
y terrible amenaza de los Ge- 
nestealers, feroces monstruo- 
sidades alienígenas que sólo 
desean la destrucción de las 
demás formas de vida. El des- 
ASA 
> las manos de los Marines 
y Espaciales, los guerreros más 
E formidables de la galaxia, 
e h equipados con Armaduras de 
ER DS » SiS». Exterminador y con la misión 
E ia METE ELLAS PROFDDADESESAACO de erradicar a los Genestea- 
lers o morir en el intento. 






En Space Hulk, los 

jugadores controlan Escuadras de 

Marnes Espaciales Exterminado- 
e (CREES 
de Genestelers en 
encarnizados comba- LK 
les en los siniestros | 'SPACENVLI Esas 
A o 
astronaves abando- 
nadas. 


$. 
ENSEAN TO 
CITADEL 

























¡Bienvenidos a la nueva sección 
“Eavy Metal! Ha pasado mucho 
tiempo desde la última vez que 
la revista White Dwarf tenía 
'una sección fija sobre técnicas 
de pintura. Pero eso ha cambia- 
do: ¡éste es el primero de una 
serie de artículos mensuales 
que explorarán las profundida- 
des y misterios del arte de pin- 
tar miniaturas! 








Fl propósito de esta nue 

IEayy Meral es hablar de 
los de la pi 
lara y sencilla cómo 
ds una labor fácil! Bu 
mente vosotros 
















todas parecen brillantes y resplandecien- 
tes, pero al aplicar las ¡luminaciones sobre 
la armadura de mis Elfos, las armaduras 
cogen un aspecto mucho más oscuro, ¿A 
qué se debe esto?” 


dificil; o, no sabeis cóm 








s quita el sueño por las no 
de utilizar calcomanías os quita el 





¡upéis más! Escribid a la seco 
solucio: 

De ¡gus 
dos y teribles secretos. Incluso u 
lor como yo todavía 


yé vuestras dudas (o al menos lo 

















forma, podéis cont 


ño de y 
ña forma de pintar miniaturas, o $ 





otros ha 
mpl 
ica sencilla que hace la vida un poco 
qué no compartirla con los demás? Cada me: 


Maré una o más cartas y m intraré en un tema para 

















intentar aclarar cualquier dificultad y enseñar a distintos efec 
Iécnicas sencillas. De vez en cuando mostra diferentes ún 
de econ ee A la armadura de Gorlang 










Folgut le fue aplicado un: 


delismo de miniaturas. 








ly an PE ines co a 
mes empezaré respondiendo un par de cartas que bei tras Metálica y Marrón Ave- 





Mena, y los bordes fueron 





En pr 
ep 





Nigel Adams de Burton pregunta: 





“Cuando estoy pintando mis guerreros Orcos, la 
“armadura queda demasiado brillante ¿Cómo puedo 
¡conseguir que parezca más oxidada y envejecida por 
su utili 















pende de la importan 
para un guerrero Orco. 
básica con 


¡ción en comba 





'AJimmy Tyler le gustarí 







Cuando observo las m 
Elfos en las páginas de 


turas pintadas de Altos 


revista White Dwarf, nás impor 








tantes recibirían varias capas, 
quizás empezando con Hi 

y aumentando hasta un ligero 
pincel seco de Plateado Mithril. 


Antes de aplicar cualquier tinta, 
es importante comprobar que la 
armadura esté totalmente seca, 
especialmente al tratarse de 
colores metálicos, ya que estos 
tardan más en secar que las pi 
turas normales. 


Para evitar el brillo de la arma. 
dura, puede aplicarse una capa 
diluida de Tinta Metálica. Esta 
técnica tiene la ventaja de realzar 

forma y el detalle, y ocultar 
cualquier aspereza producida por 
el pincel seco. La mejor forma 
de conseguir un efecto herrum- 
broso es también aplicando un 
lavado de tinta. Pueden utilizarse 
las tintas Marrón Avellana, 
Marrón y Naranja, dependiendo 
del efecto deseado. La forma 
más efectiva de aplicar una tinta 





es extenderla por una gran área. 
Debe mojarse el pincel con la tinta a utilizar, y a conti 
nuación pasarse por un 

líquido, y así evitar que la tinta cubra los detalles, 


a eliminar el exceso de 


Para aplicar tintas, habitualmente utilizo un pincel 
bastante pequeño, como por ejemplo un pincel de 
detalle, ya que así puede controlarse más fácilmente la 
punta del pincel al aplicar las manchas de óxido sobre 
la armadura. Hay que evitar la tentación de ahogar la 
miniatura en tinta: las pequeñas áreas de óxido pare- 
cen más reales al con: 
trastar con el acabado 
brillante del resto de la 
armadura. Si el efecto 
es demasiado brillante 


y llamativo, puede 


Izquierda: Esta lotografía muestra 
cómo debe aplcarso un lavado a 
la armadura de un Alto Elo. La 
profundidad del sombreado de- 
pende de la niensidad de la Tinta 
Metálica, por lo que al air la 
meza la armadura resultará Kpe- 
ramente más brilante. Puede 
ablanerse un acabado más claro 
añctendo un poco de Tinia Azul 


Derecha: El resto del Alto Et 
debe pinarse de loma que lenga 
el mimo aspecto que la armado 
va: Implo y resplandeciente. La 
túnica blanca contrasta con el 
color raja; el yelmo y la lanza han 
so pintadas con Plateado Mat 
puro, aplicando el sombreado sólo 
en los bordes. 


obtenerse un aspecto 1 
Tinta Metálica, 


ís oscuro con otra capa fina de 


Esta técnica puede aplicarse tanto a áreas de cota de 
malla, como a placas de armadura lisas. Aplicando una 
última capa muy ténue de Cota de Malla con pincel 
seco se realzarán los contornos y perfilará la silueta. 


Por supuesto, este tratamiento no sólo puede emplearse 
con los Orcos: con esta técnica, los No Muertos quedan 
magníficamente pintados, al igual que los Skaven 
Otras razas precisan un acabado diferente, con la arma» 
dura de los Altos Elfos como antítesis del aspecto 
herrumbroso utilizado para los Orcos. Las técnicas 
básicas utilizadas para pintar la cota “de escamas” de 
los Altos Elfos son diferentes de las utilizadas para pin- 
tar cotas de malla y armaduras de placas. La forma más 
sencilla de conseguir un acabado brillante y limpio es 
aplicar una capa ligeramente diluida de Plateado Mith- 
ril sobre la capa de imprimación Pintándolas 
cuidadosamente siguiendo esta técnica, y pintando los 
contornos con un color que contraste, como por ejem- 
plo el rojo, el efecto resultará muy apropiado para un 
regimiento de tropas básicas. El siguiente paso es apli- 
«ar un sombreado para resaltar la definición y el detalle, 
y la mejor forma de conseguir este efecto es... ¡lo 
habéis adivinado, empleando tintas! 


Lo más complicado es encontrar una tinta que contraste 
lo suficiente como para resaltar los detalles, pero que 
no oscurezca demasiado el plateado. La Tinta Metálica 
normal es ligeramente demasiado oscura y negra, por lo 
que es preferible utilizar una mezcla de Tinta Metálica 
y Tinta Azul, que debe diluirse antes de ser aplicada a 
las áreas de armadura de la miniatura. Sí se añade azul 
a la mezcla se reduce el negro en las sombras, y permi- 


Arriba: A/ hacha del arma de este Ella 
Oscuro se le ha aplicado un tenue lavado 
Tnta Púpura. Esto comple ds funciones: 
¿efine los detalles y proporciona un aspect! 
especial a la miniatura. La Tinta Púrpura! 
también puede aplicarse a los huecos del 
resto dela armada. 





fina de 


cota de | 
ido una 
pincel 
jeta. $ 


picaro [| 
quedan 

kaven, 
a arma 
aspecto 
écnicas 
nas" de 








te obtener un acabado más pulcro de las escamas. Si el 
abado es demasiado oscuro, puede efectuarse una 
nueva iluminación con una ligera capa a pincel seco de 
Plateado Mithril 








Las tintas pueden utilizarse para crear multitud de efec 
1os diferentes sobre las armaduras. Para efectuar el 
sombreado de los Elfos Oscuros puede añadirse un 
poco de Tinta Púrpura a la mezcla, y la Tinta Verde con: 
kigue un famástico efecto mohoso y putrefacto en las 
miniaturas de Nurgle. Bill Smith menciona otro aspecto. 


relacionado con el tema que parece causar problemas 


“Al pintar sangre en las espadas de mis Hombres 
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METAS 


mos pintando óxido. Para hacer esto es 
conveniente utilizar un pincel de detalle 
fino e intentar que el efecto sea muy sutil 
Cuando la tinta está seca, debe mezclarse 
Rojo Sangre y Rojo Vitrificado y pintar 
unos pequeños trazos sobre la hoja, de 
delante hacia atrás, utilizando una vez más 
un pincel de detalle fino. ¡Imagina el tama 
lo que tendrían si la hoja del arma fuera de 
tamaño real! 














Para representar manchas de sangre seca 
en armas y armaduras, pueden mezclarse 
las tintas Marrón y Roj 
miniatura con esta mezcla. Al pintar las 
manchas es importante que el pincel no 
esté demasiado saturado de pintura o nta, 
ya que si hay demasiada podrá cubrir los 
¿etalles de la miniatura 


manchando la 





Existen algunas técnicas avanzadas de pin- 
tura y modelismo que pueden utilizarse 
para conseguir el efecto de sangre y vísce- 


ras sobre las miniaturas. El Avatar Eldar es un buen 








































ara pin- [Bestia del Caos parecía demasiado brillante y poco 

ma más [E realista. ¿Existe alguna forma de pintar sangre seca. cjemplo. La sangre mana continuamente de la mano 
mpio es | sobre las armas y que no parezca exageradamente — izquierda del Avatar, por lo que es necesario obtener Un 
lo Mith- E brillante?” acabado brillante y que parezca húmedo, En la miniatu 
ándolas ra ilustrada en la parte inferior, las gotas de sangre son 
undo los pequeñas gotas de resina Epoxi. Cuando la resina esta 
xr ejem baa punto de estiraron las gotas Con la punta 
para un de un alfiler para que parecieran reales, Cuando estu: 
es apli- vieron totalmente secas, pinté el área de rojo brillante 
detalle, ¡ciones blancas, y apliqué una capa de Rojo 
es... ¡lo s Vitrificado. Una última capa de barniz brillante consi- 

La mayoría de las veces la sangre pintada sobre espadas —— ¿pig el aspecto húmedo 
y cabezas de hachas es tan sólo pintura roja brillante — * 

ontraste |. pintada descuidadamente sobre la miniatura, La forma — Como eslógico, existen muchos más efectos que pue- 
xro que [E más sencilla y efectiva para conseguir el efecto adecua- — denaplicarse a las armaduras: en las Técnicas Maes- 
Metálica [do es similar a la técnica utilizada para pintar armadu- Metal de este mes tan sólo hemos rozado la 
a, por lo [ras herrumbrosas. El secreto está en no exagerar el ¡tenéis problemas con algún otro tema, 
Metálica [efecto e intentar mantener una pro- escribid y 
licada a [E porción de escala, En primer 1 hacédme- 
ade azul. [E debe mancharse la hoja del arma con lo saber! 


y permi- [Rojo Vitrificado, como si estuviéra- diós! 





Abajo: Para conseguir efecto las man- 
¡has do sangre secas sobre el hacha del 
¡Enano Matatrols en primer lugar se utlizó 
luna mezcla de Tinta Marrón y Tinta Roja 
[como capa hase. Sobre ela se aplicaron 
nas nas Imeas de Escarlata Entrañas y 
¡Bajo Sangre para conseguir profundidad y 
mantener la proporción de escala 


Abajo: El alacto de las manchas de sangre 
sobre el hacha de Grom se consigul ulzando 
cuktadosamente tintas Citadel con las que Se 
manchó el Mo. Postenomente fue uminada 
con manchas de Rojo Sangre, 


este Ello 
> lavado de 
funciones 
un aspecto | 
la Purpura 
huecos del 





Arriba: En el Avatar la sangre 06 is mano está completamente hes 
a, por lo que debe utlzarse un rojo intenso y brilante, además de 
barr brian. 




















RENEGADOS PIELES RATA 


Entre los numerosos habitantes de la Colmena, los Pieles Rata casi siempre 
son considerados como los más pacíficos. Sin embargo, los despiadados habi- 
tantes del Submundo se aprovechan con frecuencia de la amabilidad natural 
de los Pieles Rata, arrasando sus hogares y esclavizando a sus hijos para su 
propio beneficio. Estos trágicos crimenes pueden provocar explosiones de 
una ira implacable entre los Pleles Rata, los cuales se unen en bandas de rene- 
gados y proscritos para vengarse de sus opresores. 
















Una de las figuras más salvajes de las leyendas de los Pieles Rata es Brakar el 
Vengador, “El que Trae la Muerte”. Brakar acecha en el Submundo con su fiel 
Ametralladora Pesada, ayudando a las bandas de Renegados Pieles Rata en su 
lucha contra los que saquean y destruyen sus hogares. 












Bravo Piel Rata 
«con Pistola Ballesta 


Piel Rata con Jete Piel Rata 
Rifle Automático 
































| Bravo Plel Rata con Pistola Bravo Plel Rata Piel Rata con Rifle Láser Piel Rata con Mosquete 


Primitiva y cuchillo con Mosquete 
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Nada delata la aproximación de los silenciosos y mortíferos caza 
dores al acecho. Mientras la contaminada niebla se hace tan densa 
que apenas puedes ver a tus compañeros de banda, casi podrías 
creer que estás completamente solo. Nada más lejos de la verdad. 
Allí fuera, en la oscuridad, donde los caminos de fang 
se entrecruzan en un laberinto letal, el enemigo se acerca para 
matarte. No puedes oir sonido alguno, excepto el distante gorgo- 
1eo en los tubos del alcantarillado y el chirriar de las palas de un 
radiador abandonado, 


De pronto, la oscuridad queda rasgada por el fogonazo y el chas- 
quido de un arcaico rífle, Lanzando gritos que hielan la sangre, 
monstruosas medio bestias aparecen de entre las sombras, atacan: 
do con armas antiguas, dejando un rastro de sang 

llos y hachas, y rematando a todos los que no logran escapar. 
Cuando finalmente les ves acercarse, descubres quiénes son los 
culpables de las escenas de horror que acabas de presenciar. No es 
una banda de maníacos mutantes ansiosos de sangre. son hombres 
normales vestidas con pieles. ¡Son los Pieles Rata en pie de gue- 
rra, y quieren tu cabellera! 


LAS TRIBUS 
Los Pieles Rata son el pueblo indígena del Submundo. El enigma 
de quienes fueron sus antepasados sigue siendo un misterio perdi- 
do en los rincones del tiempo y la memoria. Quizás sean los de 
cendientes de los colonos originales que empezaron la construc 


con sus cuchi 





ción de Colmena Primus, o quizás ya habitaban en Necromunda 
el Imperio y erigiera sus arrog 

s Colmena. Ni tan sólo es seguro que los propios Pieles 
Rata conozcan sus verdaderos orígenes con certeza, ya que su his 
toria está entremezclada con su supersticiosa adoración ancestral 
alos espíritus de la Colmena 


que llegas 


Sean cuales sean sus orígenes, las tribus Pieles Rata están satisfo 
chas manteniendo alejados a los habitantes de la Colmena, util 
zando sus talentos innatos para esquivarles y trasladar sus campa: 
mentos a terrenos más inhóspitos, si los habitantes de la Colmena 
se establecen demasiado cerca. Algunas veces llegan a enfrentar 
se alos recién llegados para proteger alguno de sus sagrados Yaci 
mientos Arcanotecnológicos, pero es raro que los pacíficos Pieles 
Rata se entrometan en Jos asuntos de los que huyen de ln Ciudad 

Jmena. Algunos Pieles Rata pueden trabajar como explorado- 
res de los habitantes de la colmena, pero estos no son más que una 
excepción, y casi siempre son los Intocables que han sido expul- 
sados de su tribu, o han huido después de romper uno de los tabú 
es de los Pieles Rata 


ODIO FUNDADO 
Por desgracia, algunos habitantes del Submundo ven en esta apa- 
riencia pacífica una debilidad, y atacan a las tribus de Pieles Rata 
con actos de violencia injustificada. Cualquier Piel Rara suficier 
temente desafortunado como para scr capturado, es asesinado o ven- 





dido como esclavo. Las tierras de los Pieles sforma- LOS SHAMANES 


das en cultivos de ho plantas de filtración tribu de Pieles Rata dispone de un Shaman. 
uías son robadas como Bonitas baratijas o a consejero, Mer reigioso, médico, y asesor del 


ados Piel Rata, ban 
dio por los desalma 
lo puede saciarse en un lago de sangre junto a una 
Cuando una partida de guerra Piel Rata sigue el send 
guerra, es una mala noticia para to 
n sus opiniones personales hacia lo: 


n un poder mucho mayor. Los 
.s Piel Rata varían consi 

; estar unida al número de Yaci 
> bajo la tutela del Shaman, Aunque 

LA FUERZA DE LA NATURALEZA establecer cada aspecto de los pode 
¡pároalaa lin ces de un Shaman Piel Rata, estos pueden influir de diferentes for 
celica a pre 7 el combate. Los enemigos que han sobrevivido para con: 





:s huracanes pro 
de ventilac 


Nunca se ha podido e 
ralmente cierto, pero s 

en condiciones de visibili 

ble. Todos estos factores impides 


reno en que pre 
lla, y evitar asf los peores efectos del peligroso 
y despiadado Submundo. 


LOS ESPÍRITUS DE 
LA COLMENA 


La base de las tradiciones y creencias de los 
Pieles Rata es su adoración a los Espíritus de 


mente 
no), Un Sha 

su voluntad, utilizand 
para afectar las mente 


estructura de la Colm 
gos Imperiales e inve 
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Sexarrolado la teoría de que los Pieles Rata 
Mecanicus que 

tesis está basada en la importancia de 
A canotecnología en el ¿uto y ls ritos de 
Pieles Rata. Dicen que du culto nc 

culto al Dios M 

For popiseato 

Submundo 

tan lo les 
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en forma de espíritu: un terrible fantasma que puede herir, pero no 
ser herido. En otras ocasiones, han descrito cómo el Shaman orde- 
nó a la Colmena levantarse enfurecida, dejando caer escombros 
sobre la banda rival, invocando hordas de alimañas que cubrían cl 
campo de batalla, o incluso haciendo descender la oscuridad 
sobre los incautos enemigos. 


El más horrible de todos los poderes es el conocido como el ritual 
de Robo de Poder. Los enemigos capturados en batalla sc 
tidos a largas y dolorosas ceremonias, durante las cuales 
iman entra en un imperturbable trance. Utilizando sus grandes 
resorvas de voluntad, el Shaman Piel Rata absorbe los conoci: 
mientos del cautivo, desgarrando literalmente su psique para con- 
seguir toda la información relacionada con una cierta habilidad o. 
atributo de la aullante víctima. Estos conocimientos robados son a 
continuación implantados en la mente del Jefe del Shaman, enca 
ndo tan perfectamente como un nuevo cargador de 
insertado en un Bolter. 


¡EL QUE TRAE LA MUERTE! 


Por si no fuera suficiente, los Pieles Rata disponen de un Mentor 
muy hábil y bien armado, Nadie conoce su verdadero nombre o 


:es; ni siquiera él mismo. Fue encontrado moribundo en 


las proximidades de un túnel del Submundo en desuso de: 
hacía mucho tiempo: tenía unas horribles herid; 
su lado yacía la Ametralladora Pesada más grande que jamás se 
haya visto, Los Pieles Rata que lo encontraron curaron sus heridas 
con hongos medicina 


en la cabeza, y a 


y otros remedios naturales. Con el tiem 
po, llegó a convertirse en un miembro muy apreciado de su comu 


nidad. Demostró ser un cazador extremadamente hábil. matando 


po — A 


SANECROMUNDA 


con su Ametralladora Pesada incluso a bestias demasiado 
para los más poderosos guerreros Piel Rata, 
Entonces tuvo lugar un desastre. La tribu fue atacada 


lejos, Cuando regresó, 
registrando los cadáveres 


mientras el extranjero estal 
encontró una banda Van Saa 
mutilados entre las ruinas calcinadas de su hogar de adop- 
ción. Rugiendo de odio, abrió fuggo con su Ametralladora 
Pesada, fulminando a sus enemigos con cortas y precisas 
ráfagas. De los Van Saar, tan sólo la mitad consiguieron 
escapar, muchos de ellos con cicatrices del combate. 
Desde este traumático episodio, el extranjero vaga por el 
Submundo, prestando su ayuda a Picles Rata en peligro, y 
manteniendo a raya al enemigo con su Ametralladora 
P sde gran distancia mientras los Pieles Rata se 
«cercan para dar el golpe de gracia. 


Entre los Pieles Rata este hombre es conocido como Bra. 
Kar, el su Dios de la Guerra, la Venganza y la 
dor, “El que trae la Muerte 


LOS MURCIÉLAGOS NEGROS 


¿Que por qué me gustan tanto los Pieles Rata? Pues bien, 
pienso que probable de Necro: 
munda (sunque hay quienes no están de acuerdo conmi- 
y porello organicé los Murciélagos Negros para par 
ticipar en la campaña del Estudio de Diseño de Games 
Workshop (¡junto a mis furtivos Delaques, por supuesto!) 
En la parte final de este artículo, voy a daros la oportuni- 
dad de aprender de mis errores, para que las bandas de 
Pieles Rata scan más poderosas en vuestras campañas. 


LLÉVALO A TU TERRENO 


En primer lugar, y lo más importante, hay que destacar la 
habilidad de los Renegados Piel Rata de modificar el 
resultado de la tirada para determinar el escenario en 
juego. Esto significa que pocas veces serán victimas de 
una emboscada (a menos que el jugador Piel Rata quie 
ra... y además serán capaces de dictar las condiciones en 
la mayoría 


te son la mejor ba 


tallas, sin tener en cuenta el valor en pun- 
1os de la banda de Renegados y de la banda adversaria; en segun 
do lugar, siempre debería exigirse la utilización de la tabla de 
Condiciones Adversas. La habilidad para ignorar los efectos de 
las Condiciones Adversas es uno de sus puntos fuertes y debería 
aprovecharse al máximo en cada oportunidad. 


ARMAMENTO 


Al formar a los Murciélagos Negros cometí numerosos errores al 
elegir cl tones (entre otras, que las 
únicas miniaturas disponibles en esos momentos eran las de los 
Exploradores Piel Rata), mí banda empezó la campaña excesiva 
mente equipada para el promedio Piel Rata, con numerosos Rifles 
Automáticos, Escopetas, etc. Mis Bravos estaban equipados con 
Pistolas para complemel 
Talismán de Serpiente Ciega, Viéndolo retrospectivamente, hubic- 
ra sido preferible ahorrar crédi 


mamento. Por diferentes 


sus Porras, y cada uno poseía un 


1os comprando armas más 
primitivas, y disponer de 42% 
un par de guerreros más 

en la partida de guerra 

En algunas batallas ful 
ampliamente superado en 

número, y esto me cos- 

1ó muy caro. Fue 

especialmente desa- 

gradable al enfrentar 

me a un grupo de 

Depredadores, 




















AVY METAL 


REDENTORES 


Los Redencionistas son fanáticos religiosos que creen que la humanidad se ha desviado del camino de la rectitud y 
está destinada a ahogarse en la obscenidad de su pecado si no es redimida, Para purgar la población de las abo- 
minaciones y los heréticos, celosas bandas de Redencionistas realizan cruzadas en lo profundo del Submundo. 
Muy pocos poseen la suficiente fe y perseverancia para unirse a los viles descreidos, y la misión de dirigir las cruza- 
das recae en los Sacerdotes Redencionistas. Estos personajes son temidos y vilipendiados por los habitantes del 
Submundo; relatos horribles acerca de su despladada crueldad y fanática te, mantie- 
nen a raya hasta a los más recalcitrantes. Pero estas terribles imágenes 

de muerte no son cuentos para niños, las fuerzas siniestras de la 


Redención se esconden realmente entre las sombras. d | 


Sacerdote Redendonista con — Hermano Redencionista con Diácono Redenc elote Redenclonista con 
Espada y Lanzallamas dos Pistolas Automáticas con Lanzagranadas 'un Hacha a Dos Manos 



























Los Redencionistas predican la llama purificadora de la Luz a una recalcitrante banda Van Saar. 























MU noo ie A co ers cc up 
los pryecles delos bruals Rifs Automáticos loz desgarados miembros ¡colgaban en posiciones imposi- 
bles. quebrados por las porra de energía y carbonizados por los lanzallamas. El are hedía por los restos procedentes 
de los habitáculos en llamas, y el Shaman se veía obligado a escupir continuamente ceniza para A 
de grano de cacadores seen jirón de ropa reja enganchado e el cuchillo dun niño muero no mayor de sets ciclos. 
"Los Portadores del Fuego. Han venido con sus dioses falsos para expulsarnos. Es el momento de cambiar vuestras pinturas mis 
bravos, mis leales cazadores.” El Shaman hizo un gesto a Serpiente Venenosa. el Jefe, y se apartó mientras el resto de los guerre- 
ros preparaban a los muertos para la pira funeraria. 
“Gran Jefe, los Portadores del Fuego se han dirigido hacia Cataratas de Polvo y han acampado junto al Manantial de la Araña. 
Debemos apresuraros o cruzarán la gran grieta y los habremos perdido.” 
Mientras las llamas se levantaban hacía el cielo, Wakonda recinó los versos de muerte se puso su máscara: la cabeza de una rata 
enfurecida. Elevando sus brazos a modo de súplica, invocó a los Espíritus de la Colmena para que cumplieran sus deseos, 
“Oh gran Sinaa, poderoso Kanassa, vengador Brakar. señorial Ek Chuah, dadme vuestro poder, atended mi petición. Guladnos 
hasta los impíos Portadores del Fuego para que podamos adornar nuestros mástiles de trofeos con sus cráneos despreciables, Otor- 
ne clado de vengar als mues. y que mi cuchlo pueda arrancar machos cobelras antes devolver aser enfindado.” 
¿Com esto, Wakonda y el resto de la partida de guerra perra defender mu grandes cuco de caza, clean aa esció en us 
brazos y dejaron golear la sangre sobre los tirones apagados de la pira. 
“¡Por la sangre de los nuestros! ¡Muerte y venganza sobre los Portadores del Fuego! 











s de Agilidad, que les per 
para acercarse al enemigo 
Carrera o Saltar), o mejor pro- 

5n con la habilidad de Esquivar 


ARCANOTECNOLOGÍA | 


Mi último 


incluir un Shaman, independientemente de lo que sean 

s de la partida de guerra). Si 

ales para el Sha 

u utilidad aumentará espectacularmente, y se 

incrementará su flexibilidad en combate. Mis poderes 
favoritos son Robar Poder y Danza del Fango. 


NOMBRES 


También me gustaría hacer una rápida mención a los 


¡os Norteameric 


>, la madre da a su hijo el nombre de la pri 


nombres serían parecidos a Colector Goteante, Araña 
o Tubo Oxidado 


¡AAAANMNIEEEEE! 


Prepara tus pinturas de guerra, aúlla tu odio hacia los 
habitantes del Submundo y afila tu mejor 

cuchillo para cortar cabelleras. Tan sólo 

has de tener en cuenta 

que morir no es ningún 


las 
que sujetan tu 















: Ae, A Ústino de mar rl F 

al combate, acompañados por ssl monstruos y d o 
ipañados p y 

ll máquinas de guerra. Densas nubes de flechas oscurece 


lo. ho spas se sen com los cados. y os k 





jércitos de fántasía para 
librar batallas sobre una 
mesa. Warhammer incluye las 
unidades fundamentales para 
erear dos ejércitos, iy toda la 
información nece: 
empezar a colec 
ejército preparado para 
entrar en combate! 














SS de librar batallas, los jugadores pueden coleccionar y pintar sus tropas, organizando. 

Ds para librar batallas cada vez más grandes, divertidas e interesantes, Los suplementos de 

er permiten expandir aún más el juego: Warhammer Magia incluye un gran número 

las de hechizo y un reglamento detallado que describe cómo utilizar mortiferos hechizos y 

bjetos mágicos en las batallas. También hay otros ejércitos, cada uno de los cuales est 

lo con todo detalle en un volumen de la serie Ejércitos Warhammer: hordas de criaturas 

las como los astutos Skaven, las monstruosas criaturas de El Caos, los brutales Orcos y 

s, los repugnantes No Muertos o los depravados Elfos Oscuros. Enfrentados a ellos se 

tran los defensores de la humanidad: los guerreros equipados con armaduras pesadas del 
lo y sus aliados. los aguerridos Enanos y los orgullosos y nobles Elfos. 


GUERRERO SAURIO 
155] 
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Ningún hombre es capaz de igualar la 
potencia de combate de los Caballeros de 
Bretonia. Respetuosos de las virtudes de la 
caballería, luchan para salvaguardar a los 
pobres y a los inocentes de las hordas de 
monstruos salvajes 





Como. general del ejército de Bretonia, tienes a tus órdenes 
a 12 Caballeros del Reino, que han jurado servir a la Dama 
del Lago defendiendo en su nombre las virtudes de la 
caballería. Además de los caballeros, tienes a tus Órdenes a 24 
arqueros, elegidos entre los mejores de Bretonia. Con estas 
tropas estas preparado para librar al mundo de las malignas 
ambiciones de los Hombres Lagarto. 

















a, HOMBRES LAGARTO 


Los Hombres Lagarto gobernaron el mundo antes de la ap 
rición de la humanidad. Ahora regresan para recuperar 

antiguos dominios. Sus fríos y brutales corazones no quedi 
rán satisfechos hasta que hayan conquistado el mundo ente? 


Si decides dirigir a los Hombres Lagarto, dispondrás 
de 32 arqueros Eslizones. Estos guerteros escamosos no son 
guerreros muy poderosos, pero compensan esta debilidad con s 
superioridad numérica y su astucia. También dispondrás de 20] 
guerreros Saurios, criaturas brutales y salvajes cuyo pellejo 
escamoso es extremadamente duro. Todos ellos deséan conquisi 
el mundo bajo la dirección de sus señores Slann. 






3 Edificios de Cartón 
Bloc de Hojas de Control 2 Tablas de Referencia 
9 Cartas de Objeto Mágico Plantillas Área de Efecto 
12 Dados surtidos Tarjetas de Unidad 





+ — Para más información sobre Warhammer y el resto de productos Games Workshop, dirígete a: 
GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP GAMES WORKSHOP 


Cl Muntaner,199 Av. Diagonal, 208 C/ Princesa, 26 C/ Francisco de Vitoria, 14 C/Roger de Llúria, 1 
08036 Barcelona C/ Verd, Local 8206 28008 Madrid (Esquina León XII) 45002 Valencia 
1 (99) 322.09 53 08018 Barcelona TE (91) 541 4509 50008 Zaragoza Tr (96) 351 5757 
T (93) 486 00 94 E (976)21 5742 








Todas las lustraiones que apar 


Citadel y el Casto de 
nes y las mágenes que éstas cont 


productos Games Work 
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Misión 3 
MATAN 
ALA BESTIA 








Misión 3 


HUIDA DE LA 
OSCURIDAD 









































Por 
¡gel Stillman 


Nigel es jugador 
desde hace tanto 
tiempo que ya no se 
acuerda. Por tanto, 
¿quién mejor para 
explicar los 
entresijos y escollos 
implicados en la 
organización de un 
nuevo ejército? 














“Ofganizar un ejército. 
no es una fase preliminar 
previa a la de libras 
batallas, como puede ser 
colocar los: elementos de 
escenografía ¡Es nueve 
decimas. partes 
del hobby! 
Organizar un ejercito es 
divertido y un desalio” 












En el nuevo 
calendario 
revolucionario de 






COMO PRACTICAR El. HOBBY DE LA FORMA CORRECTA: LA REVELACIÓN DEL ENLACE MÍSTICO ENTRE LAS BUENAS TIRADAS 


DE DADOS Y UN EJÉRCITO BIEN PREPARADO * 





CREACIÓN DE UN EJÉRCITO 
Organizar un ejército puede parecer un proceso sim- 
ple y directo, y a los jugadores se les dice muchas ve- 
ces “cuando tengas organizado tu ejército podrás. 
Organizar un ejército no es una fase preliminar para 
librar batallas, como puede ser colocar los elementos 
de escenografía. ¡Es nueve décimas partes del hobby! 
Organizar un ejército es divertido y un desafío, pero 
también es un proyecto de larga duración que requiere 
úna estrategia y la fuerza de voluntad necesaria para 
terminar lo empezado. Este artículo describe un 
método para organizar un ejército a partir de cero, 
paso a paso. Es el sistema que normalmente utilizo 
después de mi experiencia organizando muchos 
ejércitos. Es un sistema muy metódico y disciplinado: 
mo se adaptará bien a todos los jugadores. ¡pero es un 
'método que funciona! Como ejemplo voy a utilizar 
un ejército de Warhammer para describir el proceso, 
pero los principios generales pueden adaptarse 
perfectamente a las tropas de cualquier otro juego. 


ELECCIÓN DEL EJÉRCITO 
Algunos jugadores vacilan ante el primer obstáculo 
+¿Qué ejército debería elegir?” y consultan a los 
jugadores más veteranos. Otros lo deciden mediante 
una compra impulsiva. En la mayoría de casos estos 
últimos son los que más acieran. Elige el ejército que 
"más te atraíga, sea por la razón que sea: porque te 
Fustan las muniaturs, te atraiga pintarlas, te guste su 
faza o cultura, 0 respetes sus cualidades como 
Fuerreros tal y como están descritos enel reglamento 
Pregúntate lo siguiente, “Si un hechicero me 
transportara al mundo de 'arhammer. ¿en qué 
ejército me gustaría luchar?”. Si sabes que te sientes 
identificado con los Goblins, ¡no organices un ejérc: 
de Elfos! ¡Una crisis de identidad no es un buen inicio 
para un plan largo plazo para organiza un ejécio! 














Nigel. Diciembre 

ha sido reemplazado. 

por el “Mes para 
hs 

































$ STILLMANIA * 


CÓMO ORGANIZAR UN EJÉRCITO (o, “Si no tienes un ejército, ¡véndete el alma y cómprate uno!”) + 





¡MANTENTE FIELA TU TRIBU! 
Una vez decidido con que raza puedes identificarte 
en el mundo de Warhammer, absorbe la historia de 
la cultura del ejército elegido. Organizar un ejército 
es un proyecto a largo plazo, Cambiar de idea es la 
forma de llegar a tener un ejército sin identidad 
alguna, ¡condenado para siempre a ser un mero 
aliado de algún otro ejéreito como un contingente de 
mercenarios que se vende al mejor postor! Adopta 
un ejército y permanece leal a él en la victoria y en la 
derrota. Con constancia conseguirás dominar su 
forma de combatir. Cada derrota es como un herrero 
templando una espada, forjándola y afilándola para 
convertirla en un arma montífera. 


EL PLAN DE RECLUTAMIENTO 


Los guerreros en miniatura no acostumbran u presen- 
tarse voluntarios, por lo que existen dos métodos de 
reclutamiento: levas en masa o de forma selectiva. 
El primer método es el que consiste en comprar todo 
el ejército a la vez, o al menos en grandes bloques; 
en este caso el problema es pintarlo en su totalidad. 

El segundo método consiste en reclutar una unidad o 
unas pocas miniaturas a ritmo constante. Este méto- 

do de reclutamiento es más adecuado para jugar 
mientras aprendes cómo debe organizarse el ejército. 

Así es posible cambiar la idea original en base a la 
experiencia acumulada en las batallas libradas con cl 
ejército, antes de que éste alcance su tamaño máxi- 
mo. Al adquirir un ejército mediante una leva en 
masa, uno queda sujeto a las tropas adquiridas, aun- 
que puede reorganizarse de vez en cuando, climi. 

"ando y reformando unidades, y reemplazando algu- 
nas unidades mientras van desarrollándose nuevas 
tácticas sobre el campo de batalla, 


La compra selectiva es más adecuada para reclutar 
un ejército, ya que van adquiriéndose pocas cada! 
vez, pudiendo pintarlas mientras el ejército va creán-| 
dose. Puede establecerse un objetivo asequible, 
como puede ser incorporar una unidad cada semana. 
Comprar las miniaturas a principios de semana y 
acabar de pintarlas y dejarlas preparadas para el 
combate al finalizar la semana. Si no están acabadas, 
la compra de la semana siguiente quedará cancelada, 
y podrá dedicarse esa semana a terminar el último! 
lote. Ajustándose a este plan no se producirá una] 
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acumulación de miniaturas sin pintar. El ejéxcito 
“aumentará de tamaño a gran velocidad, con lo 
¿que se conseguirá la impresión de estar avan= 
zando y la gran satisfacción de comprobar la 
evolución. Es necesario seguir el plan como si 
fuera una obligación religiosa. ¡De esta forma, 
por ejemplo, Diciembre es ahora el "Mes de 
Reclutar Arqueros” en tu nuevo calendario! 


RECLU! ¡TO POR 
DIVISIONES 

Un ejército de 3.000 puntos es un ejército de gran 
tamaño, Es el ejército clásico al que tantas veces se 
hace referencia en el reglamento, y que tan a menudo 
+s utilizado en los Informes de Batalla. Probable- 
mente todos los jugadores descarán tener un ejército 
de ese tamaño como resultado de sus esfuerzos. Para 
poder disponer de unidades suficientes donde elegir, 
el ejército finalmente será de 4.000 puntos aproxi 
madamente, Organizar un ejército de este tamaño 
con un número tan grande de tropas puede ser 
intimidatorio. ¡Es necesario un plan! El secreto está 
en reclutar por divisiones. 





















"Un ejército de 1.000 puntos es perfectamente adecua 
do para librar una batalla pequeña, y es también una 
división de un ejercito más grande. Él plan, por tanto, 
es no organizar un único ejército de 3.000 puntos, 
sino tres pequeños ejércitos de 1.000 puntos cada uno, 
'que pueden combinarse como si fueran divisiones de 
un ejército más grande, En seis meses es posible haber 
finalizado la primera división, y a finales de año haber 
completado un ejército de 2.000 puntos. Al llegar a 
esta situación puede darse por finalizada la organi- 
zación del ejército, o también puedes organizar una 
lercera y una cuarta división de un mega ejército, No 
importa si decides detenerte una vez terminados 1.000 
puntos 6 2.000 puntos; en cualquier caso tendrás un 
ejército utilizable y completo. Y al cambiar de ejér- 
cito, se dispondrá de una fuerza de reserva que 
también podrá utilizarse como contingente aliado. Si 
vuelves a cambiar de idea, simplemente pueden 
seguirse organizando las divisiones que faltaban en el 
ejército original 


LA LISTA DE EJÉRCITO 


La referencia y guía para organizar un ejército es su 
correspondiente volumen de la serie Ejércitos 
Warhammer. La información de trasfondo describe 
la raza y su cultura, y la lista de ejército y las reglas 
especiales convierten está información en 

tipos de tropas. El juego es mucho más 
divertido cuando ejércitos diversos 
con tácticas de lucha dife» 
rentes se enfrentan unos a 
otros, por lo que las lis- 

tas de ejércitos 

están diseñadas 









































que cada 
una de 








las razas de 
Warhammer sea diferente, tenga su 
propio estilo de lucha y sus propios 
Personajes Especiales. 


Las listas de ejércitos no permiten disponer de 
todos los tipos de tropa en un mismo ejército, En 
otras palabras, no permitirán a los jugadores 
convertir la batalla en algo insípido y aburrido. 
Dentro de las limitaciones de la lista de ejército. 
existen muchas opciones reservadas a la 
interpretación. Las listas son muy flexibles e 
imponen pocas restricciones en referencia a lo que es 
apropiado para el ejército en cuestión. Esto significa 
que varios jugadores que utilicen la misma lista de 
ejército pueden organizar ejércitos muy diferentes 
entre sí. Un ejército podría concentrarse en las armas 
de proyectiles; otro, en tropas de caballería; mientras 
un tercero podría hacerlo en máquinas de guerra. 
¡Cuando se organizan unidades utilizando la lista de 
ejército puede elegirse en qué elemento de la misma 
quieren concentrarse los esfuerzos. Escoge unidades 
que se adapten bien a tus tácticas preferidas (o gustos 
de modelismo) e ignora las otras. 





En vez de (o antes de) organizar totalmente un mega 
ejército de 3.000 puntos, es necesario determinar el 
tema del ejército. El tema de un ejército puede ser la 
doctrina táctica preferida, como por ejemplo la 
movilidad o la potencia de fuego, o algo menos 
tangible, como los monstruos o personajes, o los 
colores rojo y negro. El tema puede mantenerse en 
todo el ejército, o tan sólo en una división. Por 
ejemplo, un ejército de Altos Elfos con un tema 
defensivo estaría formado por numerosos regi- 
mientos de Lanceros y Guerreros. Esto puede con: 
trastar con el tema más obvio de la potencia de 
fuego, diseñando por tanto el ejército según la 
interpretación personal de su cultura. Una revisión 
rápida de la historia de los Altos Elfos perm 
comprobar que la decisión es totalmente posible, y 
que acabas de crear el ejéxcito de Mentheus: ciuda 
danos soldados de Cothique y Cracia que formaron 
un núcleo de Lanceros y Arqueros, que con él pudo 
levantarse el asedio a la Puerta del Grifo. 


CONSEJOS 
RÁPIDOS 


Si has pintado las 
miniaturas a medida 
que ibas 
reclutándolas, el 
segundo grupo de 
1.000 puntos estará 
infinitamente mejor 
pintado que los 
iniciales (éste es un 
fenómeno que es 
importante recordar), 


¡Puedes considerar los 
primeros 1.000 puntos 
como “puntos de 
Si mo quiere utilizarse una única táctica, puede optarse: práctica” en términos 

por organizar tres divisiones de 1,000 puntos: una co de juego y pintura! 
fatizando la defensa, una enfatizando la potencia de No podemos saber. 
fuego de proyectiles, y otra enfatizando la movilidad, exactamente cuál será 
¡Un ejército de tres reinos que se ha unido para derro- sel resultado después 
tar al enemigo! Organizar un ejército por divisiones y de completar los 1.000 
utilizar divisiones dedicadas a diferentes tácticas mo primeros puntos, 
obliga librar todas las batallas durante un año con ¡pero seguro que si 
revisas las primeras 
miniaturas pintadas, 
querrás darles un 
repaso general! 
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Organizar el 
ejército por 
divisiones es una 
forma apropiada 
de aprender las 
tácticas más 
adecuadas para la 
raza elegida. 
rar pequeñas 
batallas mientras 
va reclutándose el 
ejército permite 
aprender a utilizar 
todas las 
posibilidades de 
cada máquina de 
guerra o. 
regimiento, 
mientras el ejército 

va creciendo. 





1.000 puntos en arqueros porque la primera división 
estuvo dedicada a esa táctica. La primera división 
podría quizás estar dedicada a un ejército polivalente, 
+ la compañía de elite del General, y contener varias 
unidades y miniaturas. Al organizar nuevas divisiones, 
pueden reforzarse, mezclarse o intercambiarse 
unidades de la primera división por las que están 
reclutándose para la segunda división. 





Debe pensarse en una división como en un pequeño 
ejército de 1.000 puntos. Si se respetan las propor- 
ciones de puntos permitidos para invertir en 
personajes, regimientos, etc en cada división de 1.000 
puntos. las proporciones seguirán manteniéndose al 
reunir los 3.000 puntos. Un ejército pequeño necesita 
también un General. Elige una miniatura adecuada de 
personaje para incluirla en los 1.000 puntos. Más 
adelante, cuando se disponga de 2.000 puntos ó 3.000 
puntos, esta miniatura puede emplearse de Héroe si se 
ha adquirido una miniatura más apropiada para 
representar al General. El principio básico es incluir 
un personaje independiente por cada 1.000 puntos. 
Por tanto, podrá disponerse de hasta un 50% de los 
1.000 puntos para este personaje. El resto de la 
división la constituyen los regimientos, máquinas de 
guerra o monstruos, Las proporciones permitidas por 
la lista de ejército probablemente permitirán incluir 
una unidad grande o dos unidades pequeñas, una 
máquina de guerra y/o un monstruo. 


Como ejemplo de lo que puede suceder, apliquemos 


el plan a un ejército de Elfos Oscuros. Imaginemos 
que quiero organizar un mega ejército de 3.000 








puntos. El primer paso es organizar los 
primeros 1.000 puntos. Siempre he reco- 
nocido y admitido mi irracional atrac- 
ción por las Elfas Brujas, que ha deter- 
minado la elección del ejército; decidí 
que las Elfas Brujas serían el tema de la 
primera división. Asf saciaba mi deseo 
de pintar hordas de estas miniaturas 
antes de seguir con el resto del ejército 
Esta división inicial incluiría otros tipos 
de miniaturas, pero iba a concentrarme 
en las Elfas Brujas, 


Puesto que necesitaba un General, podía 
elegir una miniatura que también pudiera 
ser el General una vez finalizado el 
ejército de 3.000 puntos, o bien que 
pudiera actuar como un Héroe o un po- 
deroso hechicero cuando por fin tuviera 
un General apropiado. Decidí elegir a un 
¡General montado en Gélido, cuyo valor 
en puntos no era demasiado elevado. 
Así, cuando mi ejército aumentara de tamaño, esta 
miniatura podría pasar a ser, por ejemplo, el Héroe 
de una unidad de Caballeros Gélidos. A conti- 
nuación elegí los regimientos. Ajustándome al tema 
de la división, elegí un regimiento de Elfas Brujas, 
que quería que fuera muy grande. Siguiendo mi 
regla para formar regimientos (descrita más 
adelante), en primer lugar adquirí el grupo de man- 
do, o sea, el portuestandante, el músico y el oficial. 
Decidí tener los tres y que el oficial fuera un Paladín. 
Puesto que quería que la unidad fuera muy grande, 
necesitaba 27 Elfas Brujas más para unirlas al grupo 
de mando, formando una unidad con un total de 30 
miniaturas. A continuación me dediqué a elegir las 
máquinas de guerra y los monstruos. Como no podía 
permitirme ambos, dejé los monstruos para la 
siguiente división. Como quería incluir a toda costa 
Lanzavirotes en el ejército, incluí uno en esta 
primera división. 





Consideré la necesidad de incluir otro regimiento, 
especialmente en esta división fundamental del 
ejército, entonces decidí incluir un regimiento de 
Corsarios porque tenía la vaga iden de que el tema 
general del ejército final sería una horda trans- 
portada en un Arca Negra, capaz de atacar en 
cualquier lugar del Mundo de Warhammer, y tam- 
bién quería pintar capas de piel de monstruo (la 
verdadera razón). Ignorando de momento las po- 
sibles opciones, elegí el grupo de mando, compuexto 
por un Paladín, un portaestandarte y un músico, 
Como todavía disponía de puntos en la proporción 
permitida para personajes, pude incluir un Paladín 
Una unidad de 20 Corsarios sería suficiente por 
el momento. 








Y ya está, el plan para los primeros 1.000 puntos 
(contando los objetos mágicos y otras opciones). 
Decidí pintar cinco Elfas Brujas o Corsarios cada 
semana, y no pasar a las cinco siguientes hasta haber 
acabado las iniciales, porque utilizar miniaturas sin 
pintar es de muy mal gusto. Una vez completadas 
las dos unidades, pintaría el Lanzavirotes y el 
personaje, en este orden, dedicando todo el tiempo. 
que hiciera falta para pintar el General antes de 
seguir con la segunda división de 1,000 puntos. El 
tiempo estimado para completar estos 1.000 puntos 
es de 10 semanas, más otras cuatro para la máquina. 
de guerra y el personaje; 14 semanas en total. ¿Podré 
mantener mi interés durante tanto tiempo? ¡Sí, 
porque tardaría tres veces más en organizar el 

































EEE PP E AREA 


ejército completo de 3.000 puntos, y adoro mi 
hobby! No soy de esas personas que hoy dicen una 
cosa y mañana otra. ¡No! ¡Soy un Naggarothi que 
no va a ser disuadido de su propósito! Debemos 
decidir por nosotros mismos el significado de la 
vida, o estaremos perdidos y desorientados. 





MIENTO 


Era así en el pasado, y lo es aún actualmente, e 
indudablemente también es así en el Mundo de 
Warhammer: el estandarte es el espíritu del regi- 
miento, Si el regimiento lucha hasta el último hor 

bre, es su deber salvar el estandarte, o evitar que caiga 
en poder del enemigo. Si el enemigo lo captura, lo 
enarbolará en señal de victoria. El estandarte es el 
símbolo del regimiento. ¿Pensabas que el estandarte 
de un regimiento no era más que un pedazo de trapo, 
un ornamento recortado de una fotocopía, o una 
forma fácil de conseguir un modificador de +1 al 
resultado del combate cuerpo a cuerpo? ¡Qué cqui- 
vocado estabas! La primera miniatura que debe 
obtenerse al organizar un regimiento es el portacstan- 
darte, Una unidad sin portaestandarte no es más que 
un grupo de hostigadores o una banda de explo- 
radores. Una vez se disponga del portaestandarte, 
pueden incorporarse a la unidad tantas miniaturas 
como se desee. Un portaestandarte en tu estantería 

incluso si está solo, está diciendo “Aquí hubo una vez 
un gran regimiento y aquí puede renacer”. 











La siguiente miniatura imprescindible es el oficial 
Esta miniatura puede ser ascendida a Paladín o 
superior. A continuación le toca al músico, el cual es 
más que una opción, aunque yo sólo lo incluyo por 
motivos puramente artísticos. La miniatura es muy 
atractiva y. por experiencia, sé que un regimiento 
con un aspecto impresionante atrae los a buenos 
resultados en las tiradas de dados. El portaestan- 
darte, el oficial y el músico constituyen el grupo de 
mando, La unidad puede incluir tantos o tan pocos 
guerreros como se desee, Incluso es posible llegar a 
disponer de varios grupos de manda de un tipo de 
tropa en concreto, permitiendo así dividir un regi- 
miento de grandes proporciones en varias unidades 
más pequeñas de una batalla 4 otra. Los regimientos 
sin grupo de mando (aunque permitidos por la lista 
de ejército por el derecho que tiene todo el mundo 4 
ser mediocre) no son atractivos, y son la causa de 











del ejército y las miniaturas no 
parecen cooperar, ¡debes empezar 
a hacer conversiones! Cambiar 
armas, escudos, cabezas o cual- 
quier otro elemento. Puede inten- 
larse crear un personaje utilizando 
la lista de ejército, quizás mon- 
tado en un monstrus 











RÁPIDO 


El mayor problema al organizar: | 
una división es que el total de 
puntos que puede invertirse en | 
cualquier personaje está límitado | 
a 500 puntos. Esto no tiene por 
qué ser algo malo, pero algunos 
ejércitos, especialmente El Caos 
y los No Muertos, disponen de 
personajes con un coste en pun- | 
tos muy elevado. Nagash tiene un. 
coste de 750 puntos y algunos 
Señores del Caos pueden fácil» 
mente exceder los 1.000 plntos. 











Yo normalmente pinto estos per- 
sonajes tan poderosos como si 
formaran una divi ¡depen- 
diente, invirtiendo mucho tiempo 
para conseguir el mejor acabado 
posible en estas magníficas Minia- | 
turas Citadel. El coste en puntos tan ele- | 
vado de estos personajes puede equi- | 
librarse incluyendo una gran proporción | 
de regimientos en la siguiente división. ] 


| 
L qui: 








que esa miniatura no exista. 


La solución es encontrar las miniaturas que puedan 


ser transformadas en lo que se tiene en ment 


e intentarlo. 





Algunos artículos de modelismo publicados en la 
White Dwarf y las guías de modelismo, te ayudarán 
con ideas y técnicas, Recuerda: los “expertos” que 
comparten sus técnicas tuvieron que encontrarlas 


por ellos mismos hace años, en una cra mucho más 
primitiva (la despiadada era de la oscuridad de los 
años 70 y 80), y sin nadie que les enseñara, ¡Me río 
de la nueva y aventajada generación si no es capaz 
de hacerlo al menos la mitad de bien! 


¿NTARIO 
PEANAS 





Los jugadores son individuos libres y pueden 
decorar o pintar las peanas como descen, En el 
Estudio de Diseño utilizamos el verde porque 
responde a nuestras necesidades de tomar 
fotografías. Los jugadores no están sometidos a 
estas restricciones. Lo más importante a tener en 


cualquier mala tirada de dados que pueda obtenerse 
Lo bueno atrae a lo bueno, y la buena suerte va 
vnida a las miniaturas bien pintadas. 





CREATIVIDAD 








La primera pregunta que wn jugador debe hacerse es 
si después de todo ha elegido el ejército correcto. Por 
ejemplo, si eres un jugador de Enanos, pero lamentas 
la falta de caballería, ¿no será que después de todo no 
eres un verdadero Enano? Quizás deberías considerar 
cambiar de ejército. Si estás más que simplemente 
interesado por los Enanos, y los eliges porque te gusta 
la cultura y la forma de hacer las cosas de los Enanos 
(y no porque simplemente recogíste un ejército 
pintado de Enanos que se había caído de un camión o 
algo similar), entonces serás perseverante y descubr 
rás tácticas apropiadas para los Enanos. 








La habilidad que toda persona civilizada debería 
aptender después de pintar es el modelismo. Es 
suficiente con intentarlo. ¡Sólo se puede mejorar! Si 
quiere expresarse una interpretación muy individual 


cuenta es que la peana debe enfatizar la miniatura, 
no desmerecerla. El verde acostumbra a destacar 


bien la miniatura. Otros colores 
que pueden utilizarse son el 
color arena y el gris. Una tex 
tura rugosa es adecuada para las 
peanas, así como un acabado 
mate de las mismas. De esta 
forma se consigue que la peana 
parezca suelo y refleje la luz de 
forma diferente, resaltando más 
la miniatura. 








Ésta es mi guía para organizar 
un ejército. Sólo es una guía, 
¿pero qué esperabas? ¿Tu pro- 
pio ejército te espera! 











lear 


has 











Por 
Andy 
Chambers 


y 
Jervis 
Johnson 


EL CAOS LLEGA A 
THRUGGOPOLIS 


Andy: El Caos se extiende por todas partes desde la 
publicación del Codex Caos: sale de las cañerías 
detrás del papel pintado, en el fondo de todos los 
cajones (maldición, e va bien... volvamos 


empezar). 


Ehem. Para demostrar todo lo que puede hacer el 
ejército del Caos en Warhammer 40,000 desde la 
publicación del Codex Caos. pensamos que lo 
mejor sería preparar un 
emocionante informe de 
batalla. Para Jervis y par 
mí es una trad 
tamos uno e 
los informes de batalla (y 
que Jervis pierda), así que 
como ambos trabaja 
juntos en el diseño del 
Codex Caos, ambos nos 
entamos “voluntarios 


Tanto Jervis como yo he 
blicados en la revista White 
Dwarf nuestras ideas sobre 

s narrativas y la 


personajes especiales poderosos en escenarios 
propiados. Esto nos hizo pensar que debíamos 
cumplir nuestra promesa: inventar un escenario 
adecuado para este informe de batalla que tendría 
como uno de los protagonistas al Caos. Pero 
afortunadamente (je,je). ya teníamos uno preparado. 


LA CRUZADA DE ABADDON 


Mientras estábamos escribiendo el Codex Cao 
mpaña narrativa 
para enmarcar nuestras batallas de prueba en un 
contexto determinado, Utilizamos la campaña para 
librar una serie de batallas cada vez más importantes 
en las que Abaddon dirigía una Cruzada Ne 

del Ojo del Terror. Su plan era utiliza 
Hechicero del Caos al que había esclavizado para 
navegar a través de las tormentas de Disformidad de 
los límites del Ojo del Terror, y evitar asíel tener que 
utilizar el Portal de Cadia. L 

enfrentó dos ejércitos de aproxim 

puntos por bando, en la que los Marines Espaciales 
del Caos intentaban silenciar un destacamento 
Imperial en el insignificante mundo de Arx, para que 
a flota de Abaddon pudiera penetrar en el Imperio 
sin ser detectada 


Jervis y yo desarrollamos una 


Los Berserkers de Khomne (y los Desangradores que 
habían invocado) fueron enviados a cumplir la 
misión y aniquilar la guarnición, pero no 
consiguieron matar al Astropata de la base, por lo 
que el Imperio recibió una vaga advertencia del 
inminente peligro. Posteriormente, la 
ndo Industrial y 

utilizó a los Marines de Plaga 

infectarlo antes de desaparecer 
espacio controlado por los Orkos. En 
aquel momento acababa de diseñar a 
Abaddon el Saqueador, y Jervis 
propuso que si fbamos a utilizar al 
'Señor de la Guerra del Caos" tendría 
que ser en un escenario adecuado, y no. 
en una batalla normal de 1.500 puntos. 


Creamos una historia basada en un 
recalcitrante Caudillo Orko que 
desafiaba a Abaddon. Abaddon 
decidió teleportarse al campamento 
del Caudillo para pararle los pies 
personalmente: derrotarle en combate 
cuerpo a cuerpo, y hacer así una 
demostración de su poder que hasta 
los Orkos podrían entender a la 
primera. En la batalla, decidimos que 
el Caudillo y una parte de su ejército 
desplegarían dentro del campo de 































sto de su Partida 
13 al mando de un 


batalla, y qu 
de Guerra lle 
Abaddon e 
ejército de Marines Espacia 

s (no es precisamente está 














además, algunos alía- 
moniac ha 
ban en el espacio Disforme. 








Durante la batalla, Abaddon se teleportó 
astante cerca del Caudillo Orko, pero 
sus Mari 
quedaron dispersos por una 
Pero no fue más que un pequi 
mpo, ya que Abaddc 


Caudillo (dejando 4 su paso un 











es Espaciales del Caos 








Nobles en Mega Armadura y ayudantes Grctch 











demoniacas os al 
Fue una bata 
siempre deb 

a, efectuando una entrad 





ante 





an ocupi 
ivertida y decidin 











dese 
para un person: 
nunca le ha b 


o Orko". Ya que no 
normal, la hemos descrito de 
diferente, fundiendo los turnos en algus 
para que la narración sea mm 

turnos apenas ocurrió nad 
desató todo un infies 
intentado reflejar). Se 
ha xcar fotos di 





tual d 
















ES Y 


El ejército de Marines Especiales del 

Caos tiene un valor de 1.500 puntos, 

elegidos de entre el magnífico ejércin 

Marines Espaciales del Caos del Estudi 

El ejército Orko tiene un valor total de 

2.000 puntos, de los que tan sólo 750 
:den des; 













lado (incluyendo 





o). Para evitar que lo 
estuvieran demasiado agrupad: 








menos 4 30 centímetros de distan: 
unas de las otras. Se nía que los 


Orkos estaban 







ocupándose 













de quehaceres diarios y no esperaban la 
aparición de una horda de psicópatas 
equip: de 
Comb )rkas 
llegarían como ya que 


ampamento buscando provisione 


is do caza 





aciendo ca 





arrapatos huid 









En cada 
saban 
averiguar qué era todo ese ruido 
poblado, efectuando una tirada de 1D6 





los Marines Espaciales del Caos y las hu 








poder teleportarse al combate si 









































ante la batalla y volver a 
jaturas más tarde para poder tomar de 
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cada unidad y sumando al 
el número del turno er 


pararle los 
a pies personal- 
cuestión regresaba por mente: 
mo Pano AE derrotarle en 
> de uno de los combate 
de bi cuerpo a 



















bordes del camp 





NAAA Cuerpo, y hacer 
» de Dispersión así una 





tirada del d 
No utilizamos ninguna Carta de demostración 
. A de su poder que 
hasta los Orkos 
podrían 
entender a la 
primera.” 








Ork 








lel Caos 
Si el 
la mesa, ello 


Orkos 
















máticamente 






huía por un borde 
ficaría que habría esc. 
momento y la 
ército correspondiente. Al 






jalizaría e 













































ORGANIZACIÓN DEL 
EJÉRCITO ORKO 








Jervis: Organizar el ejé Orko fue 
sencillísimo, porque conservaba la lista de la primera 
Vez que habíamos librado la batalla, Puesto que 




















estaba archivada en mi on me ahorré el tener 

nizar el ejército de nuevo. La primera vez 
que habíamos librado la batalla fue más por 
diversión que para un terriblemente cos 














re e 




















sí que mi razonamiento inicial había sido, 
tipo de tropas podrían encontrarse En un 
poblado Orko”” más que “¿con qué 
tropas tendría más posibilidade 





des la victoria? 








¡zar un ejército de 











y diver 
a todo 
o pruebe 























ado 








ejército por prime 
vez. quise que € 
ejército incluyera tan 








tos tipos de 








osible, para 
irasfondo 

Orkos. Por tanto, inclu 
todos los tipos de Excéntrikos. 










































ya que lo más normal sería en 
contrar al menos uno de cada tipo en un 
poblad Nobles y Guerreros del clan del 










Malvada) y montones de 
selección de piez 


Caudillo (el Clan Lun: 












iería Orka, y toda una 
otros vehículos Orkos, sin los € 

> está completo. Para 
mos Guerreros 











ningún ejército Or 
porcionar algo de v 




































































Organiza un ejército Orko de 2,000 puntos. N luirse ningón personaje especial 
pero aparte de eso no exisle ninguna otra El campo de batalla representa uo 
poblado Orko. El área de iendrá q minimo de ciento veinticine 
centimetros por ciento veinticinco centin posible urlizar una mesa 
ande, mucho mejor 
1 jugador Orko puede desplega unidades con un valor total en 
puntos de hasta 750 puntos, Una de estas u ¡Caudilo Orho. En primer lugar 
Nebe desplegar el Caudillo en un punto cualquiera situado a más de 'S 
cualquier borde del mesa. La miniaturas de as restantes unidades Orkas eden despl 












y punto de la mesa que est 


















































El resto dn lejos del poblado buscando provisiones. El jugador Orko 
eta una tirada de 1D por cada una de estas unidades al final de cada uno de sus xurnos 
"amando al resultado el mero del turno, Sh obtiene un resultado de Tó más, la unidad 
"egtesa por algún punto To largo del borde de la mes. Debe efectuarse una tirada de un dado 
dl Dispersión enel entro d la mes para determinar por dónde legal unidad, a cualdebsd 
colocarse 10 centímetros o menos del us a10 determinado por el dado 
de Dispersión. Sbenalgn turno no llez Am jugador Orko podrá elegir una 
esa unidad aparecerá 























del Clan Cráneo de Muerte y unos cuantos Korsarios 
Orkos. que consideré estaban visitando el poblado 
Caudillo Orko, y se vieron 
sados en el combate, Para terminar, sazoné la. 
a selección de cartas de Equipo, 
incluir objeros que pudieran echar 4 
jar lo tentadores que 

hubiera sido inútil 
incluido un 


para cerrar un trato con 














intentar 
perder la batalla, sio impor 
pudieran resultar (¡por ejempl 
lo si hubiera 





y de Tele 





mpleto; bueno, casi. El 
ército es decidir 












paso al on 
nombre para todo: 



























ido, y es mucho más 
divertido decir algo como “¡el 
Kapi Skumdreg y su Pe 
Korsarios Arra: 
zadorez abren fuego con 
todaz 242 armaz 
Los Korsarios dí: 
paran a esos Marine 
Espaciales y tal... Al 
buscar un nombre 
para las unidades y 
personajes acostum: 
bro a buscar 











antiguas publicacion 
de Warhammer 40,000 
(y alguno: 
lectores quizás puedan 
reconocer el nombre del líder 
del ejército Orko como un 
personaje Orko con un largo e in- 
fame pedigrí... 








asignando a los 


lades, decidí 


Mientras estab: 
ajes y uni 





ue sería interesante 
de los vehículos 


permitido en 










«cender a uno de 
Orkos a Noble. En r 
Codex Orkos, pero no parecía correcto tener 
dos esos vehículos corriendo por ahí sin que 
ningún Orko estuviera al mando. Por suerte, a Andy 
portó aceptar esto como regla de la casa para 
esta batalla. ascendí al a 

M (slo elegí porque era el que 
tenía más aspecto de jefe de entre todos los 
bros de las tripulaciones de los vehículos!) 




















tanque a Nob 








Puesto que el ejército estaba más o menos orga- 

lo de antemano, de lo único que tenía que 
>cuparme era de mi despliegue. En primer lugar 
tenía que dividir el ejército en dos grupos: uno 
zasía la batalla en el poblado 


buscando 











ovisiones. Sabía que 





lejo 





Thrugg y su escolta tenían que desplegar dentro del 
poblado, y como hubiera sido totalmente estúpido 
tillería se encontrara fuera buscando 
es, despll loz Artilleroz Azezinoz 
blado. A continuación, incluí a Wazmek y 
principalmente p habíamos 
aller de 
to de 














Gaza. que nos 
romado 
Mekániko 


escenografía. Despu 








como eler 
s de esto me quedaban muy 
splegar en el poblado, pero 








pocos puntos para 
tras hacer todo tipo de equilibrios con la lista, lo 
arreglármelas para incluir a Matasanos Snazbitz y 





m sus Korsarios Arrazadorez. 
y un pelotón de 10 Gretchins. El resto del ejército 
Ze encontraba fuera del poblado, ca la jungla de los 





¡ Skumdre 
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Thrugg Ballmeck: Caudillo del Clan Luna Malvada, equipado. 
«con Artadura Pesada Orka, Puño de Combate, Larzokoheies 
Espezal, y una Famtalla de Energia Esperl. 


Escolta de Thrugg; Tres Nobles del Clan Luna Malvada con 

Mega Armadura Oca y Puñow/Garras de Combate, uno. 

“armado con Bokte, otro armado con un Rifle de Plasa y 
| otro armado con un Lanzallamas. 


Odógit:Estrambótiko Cabezadisforme del Clan Luna 
Malvada con cuatro Kuidadores. Oddgi está equipado con un 
Bastón de Esrambivio. 

Matasanos Snazbitz: Matasanos del Clan Luna Malvada. 
“equipado con Armadura Pesada Orka, y armado con Puño de 
Combate y Espada Sierra. Snazbitz tiene dos ayudantes 
'Grotchin, Findit y Fetchitz. Finditzs un Veterano. 


Wazmek: Mekiniko del Clan Sol Malvado, equipado con 
Herramientas de Mekániko. Wazmek tiene un ayudante 
Gretebin, Gaza. 

oz Chicoz Duroz de Magteel, Pelotón de Guerreros del 
Clan Cráneo de Muerte; Magteel es un Noble del Clan 
Cráneo de Muerte, armado con una Espada Sierra y equipado 
«on una Grunada e Vórtice. Lox Chicoz Duro sou 5 
“Guerreros del Can Cráneo de Muerte, todos elos armados. 
son Kombiarmas Espezals. 

Pelotón de KarsariosArrazadorez del Kapi Shumáreg; Kap: 
Skuméreg esun Kapi Korsaro armado on una Espada 
Sera y un Lanzacobees Espec, y equipado coo una 
Pamalla de Energia Especial, 

El Pelotón de KorsaiosArrazadorez etá compuesto por 
«ino Korsaros, uno de ellos equipado con un Cañón Láser. 


del Clan Luma Malvada: Nazbog, Gran Jefe Orko del Clan 
Lana Malvada, con Armadura Pesada Orka, armado con tn 
Puño de Combate, Granados de Garrapatos Zumbanex y 
Drogas de Combate. 

¡Los diez Guerreros del Clan Luna Malvada están armados con 
Bolers y Granadas de Fragmentación, uno está equipado con. 
un Cañón Láser y otro coo un Cañón Astomático. 


Motorista del Clan Sol Malvado de Uznob: Uznol, Noble 
del Clan Sol Malvado, es el personaje especial de Jervis. Monta 
«a un Mototanque, y está equipado con un jo Bio. 

Los Motorista: cinco Guerreros del Clan Sol Malvado en 
Monociletasde Guerra. 


Los Muggies: un Bugey del Clan Sol Malvado y un 
Mototangoe Arrasador del Clan Sol Malvado, 


Runtnark y sus Muchachoz: Kaporal del Clan Mordisco de 
Vibora, equipado con ArapokuellsElecnfcado de Kaponl. 
A Rantnark le acompañan dos ayudantes Grechin, Wallace 
y Gromit. Gromit carga con la provisión de Gramadas de 
Fragmentación y Perforantes de Runtnark.. 

Loa Muchachos de Runtnrk os 30 Gretchins equipados coo 
armas variadas (pueden dividirse en Pelotones de diez o más 
Imunsaturas antes de la batalla). 


Los Artilleroz Azezinoz: Kañón Destruktor, Katapulta. 
1Lanzagarcapaos, Kañón Titake y Kañón Takior 





apartado posible. A continuación mientras qu 

a Artilleroz Kapi Skumáreg f 

caballerosamente me ar estúpido o 

xe final está indicado en el 

tos que acompañan este artículo, los 

:rean una idílica imagen de calma Orka. Al 
Í de Abaddon. 





de Caos que han sido 
Nurgle, Señor d 
Abaddon po 


también podría actuar 


unión ec no físico que 





odas formas, si Abaddon moría la 





















Sin embargo, las tiradas de Desviación para la 
A — teleporiación de mis tropas resultaron mucho más 
favorables que en la ocasión anterior, y el 

desdichado Thrugg quedó completamente rodeado 
al. por las hordas del Caos. Abaddon ¡ba acercándose 
él como un tren expreso al frente de sus 

Kaon, otro Paladín guardaespaldas Extermi 
ndo de la Esc de la — Marines de Plaga, alo 








mel grueso de mi ej 





nas de mis Es 
mando de los Marines 
Paladín del Caos de Nu 
Caos, estaría al n 








res y una Escuadra de 
que pronto se unieron media 































Legión Negra con Servoarmadura de Combate. — docena de Portadores de Plaga invocados poco 
Concedí a Monte la Recompensa del Caos Nube de — después de su aparición 
sy equipe a Kaon con No hacía falta ser un genio para darse cuenta de que 
uerpo, y equipé a Kaon con genio p a 
Grad de Pal a Thrugg le quedaba muy poco tiempo de vida; algo 
podría utilizar para retrasar completamente opuesto a la batalla por la 





refuerzos Orkos. supervivencia que esperábamos. 


Tan 
resistir invertrlos en tres peana: 


me quedaban 45 puntos, que no pude 


co 
a TELEPORTACIÓN...” 


que sus 


















peanas resisten tres Herid. 
su Tirada de Salvación demoniaca 
significa que son especialmen 





que Decidimos modificar el escenario para que Thrugg 
tuviera la oportunidad de combatir (0 huir). Después 


difíciles de matar. de haberme convencido de cancelar la batalla 





Maldito sea!), Jervis sugirió que estableciera de 


II — E o=:0> 0 que él desplegar. para que no 
pudiera aprovechar la ventaja de conocer la posición 
de Thrugg al teleporiar mis almas condenadas. 













Jervis utilizó nuestros elementos de escen 


para crear un magnífico poblado Orko, y desples 





ejército antes de que yo teleportara a mi rabiosa — Pp 





unos la idea de Jervis, que resultó mucho mejor 
¡ue así estaba obligado a desplegar mis Escuadras 
1odo el poblado para tener la seguridad de cortar 

las rutas de escape de 
Thrugg. La posibilidad de 
que Abaddon apareciera 
an alejado de Thrugg que 
no tuviera ninguna posi- 
bilidad de atraparle, repre: 
sentaba un nuevo pro 
blema. Para solucionarlo, 
Jervis sugirió que podría 
mantener en reserva ta 
Escuadras como quisiera, 
pudiendo decidir dónde 
teleportarlas al final de mi 
primer turno. Esto per- 
mitiría que las Escuadras 
que llegasen en primer 
lugar establecieran la lo: 
calización de Thrugg para 
que Aba 
be 
































da del Caos. Ac 
nde quise por 





¡nuación desplegué mis tropas 























idon pudiera aca: 








¿Todo claro hasta aquí? 
Perfecto. Pues bien, esto es 
lo ocurrió en realidad. 



















Al analizar el campo de 
batalla, pronto quedó claro 








que no tenía suficientes 
Escuadras para establecer 
un cerco efectivo alre 
de Thruggopolis. Lo 
reservar a Abaddon y 


desplegar al resto de Es 


dedi 





cuadras en puntos donde 
pudieran prestarse apoyo 
mutuo, De lo contrario las 
Escuadras quedas 
ladas y probabl 
caerían presa de los 





mente 





Orkos, que podrían 
eliminarlas una 4 una. 





Exterminadore 


las defensas Orkas. 


Decidí que la Escuadra 
do al Este d 
armas pesadas dispondr 
tiro. La Escuadra Monte aparecería al Sur, en el área 
de edificaciones Orkas, donde establ 
posición defensiva cubriendo la carretera que 
cruzaba blado y prestando apoyo a las otras 
Escuadras con el fuego rápido de sus Bolters. Si 
hacia ellos, podría reforzarles con 
monios para inmovilizar al Caudillo hasta la 
llegada de Abuddon. Los Amos de la Noc 
aparecerían junto u la edificación con el depósito de 
a para cubrir el terreno abierto en dirección al 
río. La Escuadra Kaon sería transportada junto a la 
a del Mekániko para evitar « 
:seapara por el Noroeste, Todos 
estos puntos están indicados en el map: 


de despliegue 


Todas las Escuadras se desviaron al 
teleportarse hacia el Sur y el Este; 1 
Escuadra Kaon fue la que menos se 
desvió, y la Es 
más. De inmediato se produjo un 
intercambi 

Escuadras y el Pelotón de Korsarios 


a Apollyon la que 
de disparos entre 


Arrazadorez del Kapi Skumdreg. que 
laban parapetados detrás de algunas 
jas y sacos terreros al Este del 

poblado. La mayoría de 

Orkos fueron abatidos, pero el Kapi 


Korsarios 


dos de los Guerreros se ocultaron entre 


las cajas tras sobrepol a la s 
presa inicial 


El Paladín de Nurgle Morte y su Escuadra 
bombardearon el Kañón Tractor situado sobre ellos 
con Granadas de Plaga, eliminando a su n 
dea 'el muro al Oeste del recinto al 
¡proximarse a las Motocicletas de Guerra y los 
más Granadas de Plag: 

inaron el lejano Kañón Trikitr 

afortun wo de Bolte 


Los Ami Noche iniciaron un intercamb 
disparo Nobles con Mega Armadus 
que protegían a Thrugg, aunque 

ban equipados ll 
ambas unidades evitó que ningún hando sufriera 





de la Noche 
dirigieron 
hacia ellos su 


CELIA 
levantando un 
muro de fuego 
que aver 

Motocicleta 
de Guerra y 
destruyó otras 
dos más 
lanzándolas 
peligrosa- 
mente fuera 
de control.” 








s. Cuando la horda de Guerreros del Clan Sol 


ado del río, lo 
a ellos su Cañón 
que averió una 


16 otras di 


huida de Thru 


otra direcc 
hacia la horda ri 


vehículos que se acercaba por la carretera a gran 


vado penetraron en el 


sobre las tropas 


«cuadra de Kaon fue 
le impactos de Cañón 
la Noche armado cc 
al letal rayo del Ca 
cuando las dotacione 


rar su puntería, otro Amo 


patos. Finalmente, otro 
Kaon fue levantado por los air 
aplastado contra el suelo, con suficiente fuerza para 


pulverizar todos sus huesos. por el Kañón Destructor 


ía la intención de invocar a los demonios en una 
abía obtenido los Puntos de 
Me arriesgué e invoqué tres 
res de Plaga y tres peanas de Nurglet 
opuesta a la que 


Dispersión quiso que 
Apollyon. 





un combate evidentemente 
ótico. Kaon dividió sus 
s sin demasiado 
éxito entre los Guerre: 
del Clan Cráneo de 
Muerte y el Matasan 
Snazbitz, que se aproxi 
mba rápidamente, matan 
do tan sólo a sus ayu: 
dantes Grerchins, Finditz y 
Fetchitz, Furioso, el 
nos cargó al combate 
po a cuerpo contr 
que le abatió sin 
>. Otro miembro de 
scuadra de Kaon fue 
acribillado por el Cañón 
Automático de una Moto- 
jeta de Guerra, lo que 
el último 
miembro de su Escuadra a 
correr hasta la chatarrería 


Las entidades demoniacas infestadas de pla; a a a centaba 
invocadas por Abaddon avanzaron emitiendo ent A Nobles con Mi 
gruñidos guturales hacia los Nobles equipados con — A , a prueba de llar 
Mega Armaduras, pero no lograron alcanzarlos. kos le disparó con su 
Thrugg disparó sobre las criatu Exterminador quien 
Lanzacohetes Ezpezial, que abrió antes e s lel Cañón Segador 


boquetes entre los Nurgletes, ¡Pero su ar e m tuggy de Combate 
disparar por s vez! Los disparos de los 0 tos de una Granada 
Gretchins rebotaron sobre Abaddon y la Guardia el vehículo despedido tras 
Negra, los cuales esquivaron también una Motocicleta ol ootanque atrayesó la barrera 
de Guerra que movía tras perder el control. Abaddon y S inque el disparo de su 
sus guardaespaldas avanzaron a lo largo de la - rebotó evo contra la armadura del 
del río, intentando cerrar la ruta de e 
Caudillo, Los Dioses del 

s me sonrieron, y la 
Motocicleta de Guerra 

'apÓ al atravesar un setc 
rebotando a lo largo del río 

ara terminar estrell 

un edificio, matand 
desdichado conductor 
imprudencias se paga 


Al Este del poblado, Apo- 
Iyon y los Guerreros del 
Clan Cráneo de Muerte se 
atacaron mutuamente, L 
Marines Espaciales del 
Caos llevaron la peor parte 
4 pesar de ser ellos quienes 
abrieron fuego en primer 
lugar. Muy pronto tan sól 
quedaba en pie el Marine 
Espacial del Cuos armado 
on el Lanzamisiles. El 
lreg descubrió 
que su 
pezial podía ser res 
mortífero, pero. no af 
puntería con el arma 
necesario como para salvar 
la vida. Mientras tanto, en el 


poblado estaba 








tirada de dado para deserminarlo: 1 a 3 


Guerreros antes de que e 


quedar pat 
Port 








Gretchins situado más 
cerca de Abaddon 
avanzó para rodearle 4 
él y a sus guardaes- 
paldas (insensatos... 


EL ULTIMO 
0 73;549) 


Los Portadores de 
Plaga avanzaron con 
resolución a través de 
los disparos de los 
Orkos como auténticos 
Jemonios, destripando 

los dos últimos 
guerreros del Clan Sol 
Malvado con. sus 
Espadas de Plaga, E 

ble con Mega Ar 
madura que seguía con 
vida. huyó. desmo 
ralizado al ser carg 
por los demonios, indi 
ferente a los Nurgletes 
que le arañaban sus 
tobillos mientras corría 
a grandes zancadas 
vas su Caudillo (¡para 
luego. adelantarle!) 
Los guardaespaldas de 
Abaddon apuntaror 
sus armas contra los 
Gretchins que habían 
osado interponerse en 
su camino, y masacra- 
ron a siete de ellos, lo 
que causó la huida del 
resto del aterrorizad 
Pelotón. Mientras tan 
Aura Demoniaca de las criaturas de la Disformidad. — y un disparo casi imposible y abrió 
Odágit también utilizó sus poderes Psíg vtilizando Fuego Rápido con el Bolter de Assal 
los demonios, pero estaba situado demasiado lejos y al incorporado en la Garra de Horus. La mayor 
la jungla obstruía en parte su línea de visión part de los impactos rebotaron en la Pantalla de 

de Thrugg, aunque uno logró atravesarla y 

wusó una Herida al Caudillo, Al menos el honor 
aba a salvo, 





Empezaba a notarse la superioridad numérica de los 
Orkos. Un Pelotón de Gretchins de refuerzo apareció 
junto a los Guerreros del Clan Luna Malvada y de 
Clan Cráneo de Muente, la dotación de l w En esos momentos, Thrugg podía sentir el fétido 
Lanzagarrapatos se reagrupó, el A aliento de los demonios en su nuca. Se puso 

¿Seguro que cubierto tras el depósito de agua para 
puslmoy eso en las tomar resuello antes de lanzar Un: 
reglas, Jervis?” z Granada de Fragmentación contra sus 

y y E ' perseguidores (que tan sólo hizo 

«quillas a los risueños Nurgletes) 
opor los demonios, Th 
mantenerse sereno ante tan 
temibles adversarios (lo que alegró 
Jervis, dicho sea de paso) y huyó 2 
centímetros calle abajo. Mientras los 
demonios perseguían 4 Thrugg, fueron 
recibidos por una lluvia de proyectiles 
del Fuego de Supresión efectuado po 
los Guerreros del Clan Cráneo de 
Muerte y el Pelotón de Gretchins 
aunque con la suerte típica de los Orkos, 
la única víctima fue un guerrero del Clan 
Cráneo de Muerte cuya arma explotó. 


Por otra parte, Oddgit empezaba a 


descubrir el truco para aplastar a los 
demonios. Una de las criaturas de Morte 








fue destrozada por un Vómit 

también hizo volar por los 

Guerra sin conductor, Dos 
resaron auilando al espaci 


y el Kañón Destruktor con 
Bolter, aunque el Kañón De 
de matar a Kaon. 


El Exterminador armas 
:entró su atención en el Kapi S 

aproximarse para disparar su 

Dos impactos del Cañón Sega 

del Kapi. A continuación, Oxdgit 

dos de sus Kuidadores fueron abs 

Segador. Esto b para d li El úbrimo Noble 
Estrambótiko Cabezadisforme, que se ec xi con Mega 
¡era tembland sto de Jervis. Est 


Había llegado mento d al 


atilizáramo ses que ambos teníamos 
rdados en la manga. El mío cra 
Estasis que Ki 
nientras huía. A pesar de que 


staba fuera del alcan 


granada, los Di 
esultado obtenido al 

la dispersión 

había quedado afe 

de su área 

algo demasiado útil, perc 
dramático, y 

Jervis no podría 


s efectuada por 
is iba a ser 

mucho m 

mante; e 

del Pelotón del 

Clan Cráneo de 

Muerte estaba ar 

mado con un 

Granada de Vór 

rice y se había si 


alla, efecada una tirada con los 
Dispersión y Artillería 

Vivas, griterío y aplausos de Al 
nunca más” mascullado entre 


Oddgit superó su cheg 
Reagrupamiento al final 

turno Orko, Únicamente nu 
quedaba por contar los Puntos 
de Victoria; 1247 a favo 

































partes, pero el destino -yo prefiero 
pensar que los Dioses del Caos- me 






sonrió una vez odos. los 





refuerzos de Jervis llegaron por el 





mismo borde de la mesa, y gracias a la 


choza del Mekánil 





seguí obstruir 





nea de visión a ms sufridas Es- 
tuadas en el poblado 





Por supuesto, mi plan podía haber 











Considerándolo retrospectivamente 





steriori!), debería haber teleportado 

'urno 
probablemente la Escuadra Apc 
1lyon, para aprovechar al máximo sus 





No estamos seguros 





unidades de disparo), p 


de qué está haciendo minar la posición de Thrugg 
Andy; ¡pero Jervis CON Nica desplegar el 2 de 


semasiadoconenos A Coso y atesdetor en el segundo no 


¿ajajajajajajajaja JAJAJAJA! (Ehem 














Si hubiera invertido mis puntos en un Hechicero de 


Tzeentch (como la primera vez que jugamos este 





teleportado a 30 centímetros de di 


escenario) todo hubiera resultado mucho más fácil 
l Ps 
Des niento hubieran solucionado mis pr 

lazarme rápidamente. En la 
con el Hechicero, éste estaba 


quicos Teleportación, El Portal o 





Ubjetivo, precisamen 
batalla, y Thro 















de Vict 


que al final sería el vencedor por Puntos 


montado en un Disco Volador de Tzeentch, y 
deslizándose a gran 
elocidad y masacrando en combate cuerpo u 


cuerpo a las dotaciones Gretchins, lo cual permitió 


ido po 









































silenció la artillería 





708 Orkos 





resto de mi ejército concentrarse en atacar a los 


demás Orkos. 





como fuere, Abaddon quedó inmovilizado 
rincón del campo de batalla, sín nada más que 
Gretchins a los que atacar (buuuh, buuuh) mientras 
que sus huestes tenían que llevar a cabo la misión 
Invení en Abaddon y sus guardaespaldas un tercio 
ll total de mis puntos, y su actuación 











0 la batalla se 








limitó a masacrar 50 de Gretchins y tener un 








rror de derrochar mi escasa 
en los Nobles con Mega 
tcgían a Thrugg. Con su 
ra poco probable que pudiera 















con disparos de Bolter, aunque 








bién disparé sobre ellos con mi Cañón Segador 





sin ningún éxito, he de añadir) 








Por lo demá monios consiguieron decantar 
a mi favor ejecutando con tanta facilidad 


a los Nobles con Mega Armaduras que Jervi 








16 por todos los medios eliminarlos, d 
entáneo respiro a los Marines Espaciales 
s. La flexibi 





lad que proporciona invocar 







Jonde más son necesarios quedó demos 
es de Pl 
Estos Portadores de Plaga fueron de 
ayuda en la aniquilación de los guerreros del Clan 
Sol Malvado y en el refuerzo del Sus 





los Portad ga invocados por 











lel poblado 
hasta que los mataron), lo cual m 





tiempo que necesitaba para consolida 





Sin embargo, además de los demonios, mi mejor 
ye el Exterminador armado con el Cañón 
e pudo disparar a placer sobre tant 














mo quiso. Su capacidad para mover y 








ar para conseguir 


de disparo en cada tuno, y aprovechar 















determinado alea 


El límite de 1 


LS 


ella primera batalla 





preocuparse demasis 
mítica “batalla equilibrada” en un € 
lgo demasiado importante, ya que p 
de muchos s. El escenario p 





Estoz e 








maldito Ca 
o la Granado 
resuliado defectu 


EZ 





que Andy me 
¡OTRA VEZ! 
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VENTA DIRECTA 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el medio más rápido de 
adquirir las últimas novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. ¡Los 
Adeptus Telefonicus encargados del Servicio de Venta Directa son aficionados 

entusiastas del hobby Games Workshop, igual que tú! 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


También puedes enviar tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA  C/FRANCESC LAYRET, 37-39 
ESPLUGUES DE LLOBREGAT 08950 BARCELONA 


TAMBIÉN PUEDES ENVIAR TU PEDIDO POR FAX AL NUMERO (93) 499 04 55 





reros se lanzan al combate, acompañados de héro: 
legendarios, terribles monstruos y mortíferas máquinas de guerra. > 
Negras nubes de flechas oscurecen el 
las espadas chocan contra los escu- 
los ensangrentados estandartes 
proclamar la victoria! 
Warhammer Le permite se 


un formidable ejército de m 
i mismo y dispuesta 


VENTA DIRECTA 


¡TODO EL CATÁLOGO A TU DISPOSICIÓN! 


El Servicio de Venta Directa puede proporcionarle TODOS los 
productos Games Workshop. Desde la gama completa de 
pinturas y pinceles hasta números atrasados de White Dwarí, 
pasando por todas las miniaturas que desees para que tu ejército 
sea invencible en el campo de batalla. ¡Si no encuentras nuestros 
productos en las tiendas de tu localidad, sólo tienes que ponerte 
en contacto con nosotros! 

¡RÁPIDO! 
Todos los pedidos se procesan en el mismo día en que se reciben 
¡y se envían Inmediatamente por transporte urgente en 24 horas 
(en los envios a Península y Baleares)! No te preocupes si 
tienes una partida y tu hermano pequeño metió a tu Gene- 
ral en el microondas! ¡Nosotros podremos enviarte otro a 
tiempo para la batalla! 


¡FÁCILI 
Olvídate de coger el autobús o de tener que aparcar el 
coche. Basta con que descuelgues el teléfono, tengas la 
revista Wie Dwarf a mano y elijas las miniaturas que 
desees. Llegarán a lu casa sin que tengas que preocu- 


han fabricado más de 12.000 
¡a de miniaturas es realmente 


xtensos catálogos. 
g o pueden comprarse 
tán descatalogadas; otros queréis 
utilizando miniaturas específicas. 
iendo gustos personales e 

tos procedentes de nuestra 

:9 y metal, convirtiendo así 


pedernidos. 


)mprar cualquier miniatura o 
ente de la fábrica de 


¿QUE HAY QUE HACER...? 


JK Mail Order son jug; 
miniaturas que se 


tienen tiempo de 

ss hacer es llamar al 

p con tarjeta de 
x (0744)1773 533453, 0 
Street, Eastwood, Notts 


lo que quieres, te diremos lo que te va a 
in los gastos de 
atu casa. Sino 




















WARHAMMER 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ORCOS Y GOBUNS 


CITOS WARHAMMER: ENANOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: EL IMPERVO 
ACITOS WARHANMER: SKAVEN 
JÉRCITOS WARHAMMER: 
SACITOS WARHAMMER: EL CAOS 

'ROITOS WARHAMMER: ENANOS DEL CAOS 
EJÉRCITOS WARHAMMER: ELFOS SILVANOS 




















BRETONIANOS 
LOUEN LEONCOEUR, REY DE BRETOMA 
ARQUEROS BRETONIANOS (8) 

ABALLERO DEL REINO BRETONANO 


HOMBRES LAGARTO 
GRUPO DE MANDO ARQUEROS ESLIZONES 
ARQUEROS ESLIZONES (4) 
SRUPO DE MANDO SAURIOS (3) 
GUERREROS SAURIOS (4 








ELFOS SILVANOS 
EJÉRCITO DE ELFOS SILVANOS. 
ARIEL, REINA MAGA DE LOREN 
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MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


| EXTERMINADORES DEL CADS (5) 
DREADNOUGHT DEL CAOS 

ESCUADRA DE MARINES DEL CAOS (7) 

MARINES DE PLAGA (3) 

FABIUS BIUS 

MARINES ESPACIALES DEL CAOS (5) PLÁSTICO 
EXTERMINADOR DELCAOS 

EXTERMINADOR DEL CAOS CON CAÑÓN SEGADOR 
[EXTERMINADOR DEL CAOS CON LANZALLAMAS PESADO 
PALADÍN EXTERMNADOR DEL CAOS 

HECHICERO MARINE DEL CAOS 

[CALCOMANÍAS MARINES ESPACIALES DEL CAOS 
PALADÍN BERSERKER DE KMORNE 

MARINE DEL CAOS PORTADOR DE RELIQUIA DE KHORNE 
MARINE ESPACIAL DEL CAOS CON BOLTER PESADO. 
MARINE ESPACIAL DEL CAOS CON CAÑÓN LÁSER 
MARINE DEL CAOS VETERANO 

MARINE DEL CAOS CON RIFLE DE FUSIÓN 

PALADÍN MARINE DE PLAGA 


MARINES ESPACIALES 
PREDATOR ANVIHILATOR. 

















9275Pta 
5375 Pa 


2575 Pu 
2575 Pa 
2575 Pia 
2575 Pa 
2575 Pia 
2575 Pia 
2575 Pa 
2575 Pia 





5.350 Pia 
5350 Pta 
3225 Pia 
1350 Pa 
1350 Pa 
1350 Pa 
1075 Pu 
075 Pa 
1075 Pu 
1075 Pia 
1075 Pu 
950 Pi 
EPA 
225 Pla 
05 Pia 
825 Pla 
125 Pa 
125 Pra 
125 Pa 














3975 Pia 














[BLOOD BOWL. 7.998 Pra 


ZONA MORTAL. 



















Games Workshop Si. se reserva el derecho de mociicar el Precio de Venta al 
Público de cualquier producto sn previo aviso. Los Precios de Venta al Publico 
indicados en White Dwarf son correctos salvo erro tipográfico. 























5.950 Pta por 1 año (12 números). 








CTA G. O 
Francesc Layret 37- 2.975 Pta por medio año (6 números). 
Esplugues de Llobregat e 
Para 30 benes 7.950 Pta por 1080 (12 números) 
A ia Puedes Subscribite por Telefono 3.975 Pta por mecio año (6 números). 
severe rellenado en meytscules, y o Fax llamando a los números ES 
enviarlo junto con el importe de la TEL. (93) 480 27 40 10.950 LES (12 números). 


subscripción que hayas elegido a: y FAX (93) 499 04 55 5.475 Pta por medio año (6 números 








a DESRO: QUE on pt A WHITE DWARF SE INICIE A PARTIR DEL NÚMERO: 








POR A DUR 1 Un año (12 números) Q Medio año (6 números) 
Nombre: Dirección 

Localidad: Código Postal Tel 

Forma de Pago: 7 Cheque ] Tarjeta de Crédito VISA 

ROMEO Di o Fecha de Caducidad: _ _/__ 


Nombre del Titular: 
Dirección del Titular 
Firma del Titular; 




















VENTA DIRECTA “Z (93) 480 27 40 VENTA DIRECTA Z (93) 480 27 40 





BAMES WORESLD) HOJA DE PEDIDO | 





DESCRIPCION PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 





MARINES ESPACIALES TACTICOS 8 1.350 2 2.700 








SUBTOTAL 














a GASTOS | 
qe DE ENVIO | 
a 
TOTAL 
5 
ta 


























CÓMO EFECTUAR TU PEDIDO 






un periodo máximo de 72 
Coura, Momia y Ancora). 5 
le pagar el impor total du 








MUY IMPORTANTE: 


FORM AGO. 








NOMBRE 
DIRECCION 


CIUDAD Código postal Teléfono: 
Sistema de Pago: — Contra reembolso [—] Visa [] 

Número Tarjeta: [TT TT TTTT T 

Fecha de Caducidad Nombre del Titular 


| Firma del Titular 

















PEA 


ELFOS SILVANOS 





ARIEL, REINA MAGA DE LOREN (539) 


EL MODELO COMPLETO DE ARIEL. 
REINA MAGA DE LOREN ESTÁ 
COMPUESTO POR: 

1 CUERPO DE ARIEL 
1 x BÁCULO DE OLMO 
1x ALA IZQUIERDA DE ARIEL 
YX ALA DERECHA DE ARIEL 





CUERPO DE ARIEL EJEMPLO DE ARIEL REINA MAGA DE LOREN COMPLETA 








ALA IZQUIERDA DE ARIEL 








DA 








Diseñada por Gary Morley 
Las mriatuas se somnisian sm paz ADVERTENCIA. Ese procuro contene pomo que pude ser dañino es mordido o ngerdo 
Las Miniaturas Ctadel no son recomencies para nos de edad iníenor a 14 años. Coppa 6 Games Workshop La, 1996. Todos los Derechos Reservados. 


BRETONIANOS 





CABALLEROS DEL REINO (74005) UN MODELO COMPLETO DE CABALLERO 


DEL REINO DE BRETOMA ESTÁ 





| CUERPO DE CUERPO DE CUERPO DE 
Í CABALLERO DEL CABALLERO DEL CABALLERO — hem 






REINO 1 REINO 2 DEL REINO 3 
14 
Da —— 


LANZA DE CABALLERO DEL REINO 1 


Lo == 


LANZA DE CABALLERO DEL REINO 2 





PIERNAS DE CABALLERO EJEMPLO DE CABALLERO 
DEL REINO DEL REINO COMPLETO 








Diseñados por Michael Perry 


Las miniaturas se suminisran sn pintar ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino si es mordido o in 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para nes de edad náenor a 14 años. Copyaght O Games Workshop Li. 1996, Todos los Derecnos Reservados. 





A 


HOMBRES LAGARTO 








GRUPO DE MANDO ARQUEROS ESLIZONES (75000) 





PALADÍN ESLIZÓN PALADÍN ESLIZÓN MÚSICO ESLIZÓN MÚSICO ESLIZÓN 
CON ARCO 1 CON ARCO 2 CON TAMBOR 1 CON TAMBOR 2 


UN MODELO COMPLETO DE PORTAESTANDARTE 
ESLIZÓN ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x PORTAESTANDARTE ESLIZÓN 





PARTE SUPERIOR 
ESTANDARTE 1 








PORTAESTANDARTE ESLIZÓN 3 — PORTAESTANDARTE ESLIZÓN 2 PARTE SUPERIOR 
ESTANDARTE 2 EJEMPLO DE UN PORTAESTANDARTE 
ESLIZÓN MONTADO 
ARQUEROS ESLIZONES (750002) CADA BLISTER DE ARQUEROS ESLIZONES INCLUYE 


CINCO MINIATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS 
ILUSTRADAS. SI DESEAS MINIATURAS ESPECÍFICAS, 
INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 








ARQUERO ESLIZÓN 1 ARQUERO ESLIZÓN 2 
ARQUERO ESLIZÓN 3 ARQUERO ESLIZÓN 4 








Diseñados por Alan Perry 


Las miniatura se sumipisran sn porar. ADVERTENCIA. Esto producto contiene plomo que puede sar dañino stes mordido o ingerido, 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Lt. 1996. Todos los Derechos Reservados. 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


MARINES ESPACIALES DEL CAOS BERSERKERS DE KHORNE VETERANOS (70322) 








BERSERKER DE KMORNE BERSERKER DE KHORNE BERSERKER DE KHORNE 
VETERANO 1 VETERANO 2 VETERANO 3 












UN MODELO COMPLETO DE 
BERSERKER DE KHORNE VETERANO 
ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 x CUERPO DE BERSERKER DE 
KEORNE VETERANO 
1% MATRIZ DE BRAZOS DE MARINES 
ESPACIALES DEL CAOS DE PLÁSTICO 
1 x MATRIZ DE GENERADORES 
DORSALES DE MARINES ESPACIALES 
'CAOS DE PLÁSTICO 








EJEMPLO DE UN BERSERKER DE KHORNE 
VETERANO MONTADO 





PORTADOR DE RELIQUIA DE KHORNE 
MARINE ESPACIAL DEL CAOS (70323) 


UN MODELO COMPLETO DE PORTADOR DE 
RELIQUIA DE KHORNE ESTÁ COMPUESTO POR: 
1x CUERPO DE PORTADOR DE RELIQUIA DE 
KHORNE 
1: RELIQUIA DE KMORNE 
1x MATRIZ DE BRAZOS DE MARINES ESPACIALES 
DEL CAOS DE PLÁSTICO. 
1x MATRIZ DE GENERADORES DORSALES DE 
MARINES ESPACIALE: ADS DE PLASTICO 


CUERPO DE PORTADOR RELIQUIA DE KMORNE EJEMPLO DE UN PORTADOR 
DE RELIQUIA DE KHORNE 








DE RELIQUIA DE KMORNE MONTADO 














Diseñados por Dave Andrews 


esinituas se suministran sn pintar ADVERTENCIA. Ese producto contiene plomo que pueda ser dañino ses mordido o ingerido. 
Las Miniaturas Cíadel no son recomendables para niños de edad inferor 2 14 años. Copyriont O Carnes Woo La e do ge 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 








HECHICERO MARINE ESPACIAL DEL CAOS (70317) 












EL MODELO COMPLETO DE MARINE ESPACIAL 
"DEL CAOS ESTÁ COMPUESTO POR: 

1 X CUERPO DE MARINE ESPACIAL DEL CAOS 
1x GENERADOR DE HECHICERO MARINE 
ESPACIAL DEL CAOS 
1 x BRAZO CON PISTOLA BOLTER 








BRAZO CON PISTOLA — GENERADOR DE HECHICERO — EJEMPLO DE MECMICERO MARINE 
BOLTER MARINE ESPACIAL DEL. CAOS ESPACIAL DEL CAOS MONTADO 





MARINES DE PLAGA (70307) | MARINE DE PLAGA 
CON RIFLE DE FUSIÓN 


(70310) 





MARINE DE PLAGA 1 MARINE DE PLAGA 2 MARINE DE PLAGA CON 
RIFLE DE FUSIÓN 
1 — 
MARINE DE PLAGA PALADÍN (70310) EL MODELO DE MARINE DE PLAGA 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
1 x MARINE DE PLAGA 
SADA BLISTER DE MARINE DE PLAGA PALADÍN Y 1x MATRIZ DE BRAZOS DE LOS 


AS LUST | MARINES ESPACIALES DEL CAOS 
PECIECA MORAL AL 1 x MATRIZ DE GENERADOR DE LOS 
0 MARINES ESPACIALES DEL. CAOS 


INCLUYE UNA MIMATURA DE ENTRE LAS LUSTRADAS, 
SFDESEAS UNA MINA TU 
EFECTUA 





PALADÍN MARINE DE PLAGA 1 PALADÍN MARINE DE PLAGA 2 EJEMPLOS DE MARINES DE PLAGA MONTADOS 








Hechicera Marine Espacial dei Caos diseñado por Brian Nelson, Marines de Plaga diseñados por Dave Andrews 


Las miniaturas se suminisren sn pintar ADVERTENCIA. Este producto contens plomo que puede see defino ses mordido o npendo. 
Las Ministra Clica! no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. Copyright O Games Workshop Lid. 1996. Todos los derechos reservados. 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES 





COMPUESTO POR: 
1x SARCÓFAGO 
1 X HABITÁCULO PC 
















RIOR 








| 
EL MODELO COMPLETO DE DREADNOUGHT DE 
DEL CAOS (462) LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS ESTÁ 
Í Yx HABITÁCULO INFERIOR 
yl TK PIERNAS 
2xPIES 
x GENERADOR 
1 x ARMA DEL BRAZO DERECHO 
l 1 x HOMBRO IZQUIERDO 
l ARMA DEL BRAZO IZQUIERDO 
AÑ LANZAGRANADAS DE ASALTO 
YX MÁSTIL DE TROFEOS 
: YX HOJA DE CALCOMANIAS 
MÁSTIL DE TROFEOS 
Y | 
LANZAGRANADAS 
DE ASALTO 


EJEMPLO DE UN DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES DEL CAOS MONTADO. 


li 


SARCÓFAGO HABITÁCULO INFERIOR GENERADOR 


E 


Y HABITÁCULO POSTERIOR Pre PIERNAS y 


DE A 
Diseñado por Dave Andrews 


as miniaturas se summistran sn par, ADVERTENCIA. Este producto contens plomo que puede ser dañino = es mordido a ingerido 
Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad intensa 14 años. — Copyright O Games Wofsnop Lxá 1996. Todos los Derechos Reservados. 














MARINES ESPACIALES DEL CAOS 





DREADNOUGHT DE LOS MARINES ESPACIALES 


ESTE DREADNOUGHT DEL | 
CAOS PUEDE SER 
UTILIZADO POR 


Éé 
CUALQUIER LEGIÓN DE Á 
MARINES ESPACIALES 
TRAIDORES. UN 
DREADNOUGHT DEL CAOS 
PUEDE ESTAR ARMADO 


se 
CON CUALQUIER 
COMBINACIÓN DE LAS 
ARMAS QUE SE 
MUESTRAN EN EL 
DIAGRAMA DE MONTAJE. 





ARMAS DEL BRAZO DERECHO ml y 
DEL DREADNOUGHT DEL CAOS 
e 

> 





| ARMAS DEL BRAZO IZQUIERDO 


|. DEL DREADNOUGHT DEL CAOS 
CAÑÓN DE PLASMA | 
r ha ” 


DOBLE CAÑÓN AUTOMÁTICO HOMBRO IZQUIERDO FLAGELO DE ENERGÍA 


a 


DOBLE BOLTER PESADO GARA DE COMBATE MARTILLO DE TRUENO 





E) 














Diseñado por Dave Andrews 


Las miniaturas se sumtinsiran si pintar, ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es mordido o ingendo. 
Las Miniaturas Cradet no son recomendables para raños de edad inieror a 14 años. — Copyright E Games Workshop Lt. 1296. Todos los Derechos Reservados, 


Snes 





MARINES ESPACIALES DEL CAOS 


EXTERMINADORES DEL CAOS | MÁSTILES DE TROFEOS DE LOS 
EXTERMINADORES DEL CAOS 


| viera cemorsos MÁSTIL DE TROFEOS 
IZQUIERDO 1 IZQUIERDO 2 


E 


| 
| 
¡ADOR DI XTERMINADOR 
A a L | masrLDETROFEOS AS IDE TMOFEOS 
| ECHO. 











CUERPO DE CUERPO DE puEnpO DE 
CAOS 1 CAOS 2 CAOS 3 ar ya 
BRAZOS DERECHOS DE EXTERMINADOR DEL CAOS CABEZAS DE 


| EXTERMINADORES 


, P DEL CAOS 
/ ¿ e : 4 











É 
COMBIARMA BOLTER 2 COMBIARMA BOLTER Y CAÑÓN SEGADOR 
LANZALLAMAS CABEZAS 
BRAZOS IZQUIERDOS DE EXTERMINADOR | UN MODELO COMPLETO DE EXTERMINADOR DEL 
CAOS ESTÁ COMPUESTO POR 
DEL CAOS 1 CUERPO DE EXTERMINADOR DEL CAOS 
1 X BRAZO ZQUIERDO DE EXTERMINADOR DEL CAOS 
VÉSRAzO DERECHO DE EXTERMINADOR DEL CAOS 
| DA MÁSTIES DE TROFEOS DE LOS 
EXTERMINADORES DEL CAOS 
| 1 x CABEZA DE EXTERMINADOR DEL CAOS 
HACHA SIERRA PUÑO DE COMBATE 4 y 
?. F ; ; 
MAZA DE ENERGÍA IN É 
100 Ex EnUIOES De caos srt rones 
See ererconES E 





EJEMPLO DE UN EXTERMINADOR DEL CAOS MONTADO 





eemaooa e a 














Diseñados por Jes Goodwin 


Las miniaturas se suminisiran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo que puede ser dañino sí es morado ingerido. 
Las Miianuas Chadel no son recomendebes para nrOS ds add nieñora 14 años. — Copyrgpa O Games Workshop La. 1995, Todos los derechos reservados. 





PREDATOR 


PREDATOR ANNIHILATOR DE LOS MARINES E 
ESPACIALES (464) 


MARINES ESPACIALES ESTÁ | 
COMPUESTO POR: 
2x MATRIZ DE CMÁSIS DE RHINO. 
21 MATRIZ DE/ORUGAS DE RHINO. 
TX MATRIZ A DE ACCESORIOS DE 
PLÁSTICO 
2 x CAÑÓN LASER DE BARQUILLA 
2 x BOLTER PESADO DE BARQUILLA 
2 BARQUILLA LATERAL 
1x ESCOTILLA 1 
1x ESCOTILLA 2 
2x BLINDAJE LATERAL DE BARQUILLA 
2x BUNDAJE DE BARQUILLA A 
2x BUNDAJE DE BARQUILLA 8 
2x AFUSTE DE ARMA DE BARQUILLA 
1x DOS CAÑONES LÁSER 
1x PARTE SUPERIOR DE TORRETA 
1 x BASE DE TORRETA 
1x PLANCHA SUPERIOR DES 
HABITÁCULO | 
1 x PLANCHA POSTERIOR DEL 
HABITÁCULO 
1x CÚPULA 






















EJEMPLO DE UN 
PREDATOR ANNIHILATOR 
DE LOS MARINES 
ESPACIALES MONTADO 








CAÑÓN LÁSER DE BOLTER PESADO DE ESCOTILLA 1 ESCOTILLA 2 CÚPULA 
BARQUILLA BARQUILLA | 
| 
PLANCHA SUPERIOR DEL BLINDAJE BLINDAJE DE BLINDAJE DE BARQUILLA LATERAL 
HABITÁCULO LATERAL DE BARQUILLA A BARQUILLA B 





BARQUILLA 




















AFUSTE DE 
l ARMA DE 
> BARQUILLA 
PLANCHA POSTERIOR DEL DOS CAÑONES BASE DE TORRETA PARTE SUPERIOR DE 

HABITÁCULO LÁSER TORRETA 

Dd] EDO 
Diseñado por Norman Swales 
Las mmiaturas se sumnstan ADVERTENCIA. Est p ore pomo que puede ser dañino ses morido o mgardo 
as Melairas Cada! no son recomendables para nños de ad mieror a 14 años. CopyrgIt O Games Woriáhop Li. 1998, ode techos Rasarvade 














